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Estamos conectando el COMMODORE 64 a otras partes del equipo... Su 
sistema puede ampliarse añadiendo accesorios, conocidos como periféricos, 
si su sistema necesita crecer. Algunas de sus opciones incluye aparatos co- 
mo un grabador DATASSETTE* o hasta 4 unidades de almacenamiento de dis- 
co VIC-1541 para guardar programas y/o datos. Puede añadir una impresora 
de matriz de agujas del VIC para disponer de copias impresas de sus progra- 
mas, cartas, facturas, etc... Finalmente existe una de las posibilidades más in- 
teresantes por la gran variedad de aplicaciones de software disponible en 
CP/M**, al COMMODORE 64 se puede conectar un cartucho que contiene el 
microprocesador Z-80. 

Tan importante como todo el hardware disponible es el hecho de que el 
MANUAL DE USUARIO le ayudará a desarrollar sus conocimientos de ordena- 
dores. No le explicará todo aquello que es preciso saber sobre ordenadores, 
pero se referirá a una gran variedad de publicaciones para información más 
detallada sobre los temas presentados. Commodore quiere que disfrute real- 
mente de su nuevo COMMODORE 64. Y divirtiéndose, recuerde: aprender a 
programar no es cosa de un día. Sea paciente, consigo mismo y siga el MA- 
NUAL DEL USUARIO. Bienvenido a todo un nuevo mundo de diversión!! 

NOTA: 

Muchos programas estaban en desarrollo a la hora de producir este ma- 
nual. Por favor entre en contacto con su distribuidor local Commodore y con 
la revista Club Commodore y Clubs de Usuarios, los cuales le pondrán al día 
de la existencia de programas de aplicaciones, escritos mundialmente para el 
Commodore 64. 


‘DATASSETTE es una marca registrada por Commodore Business Machines, Inc. 

*CP/M es una marca registrada por Digital Research Inc. Especificaciones sujetas a cambio. 
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DESEMBALADO Y CONEXION DEL 

COMftflODORE 84 

Las siguientes instrucciones paso a paso le enseñan como conectar el 
Commodore 64 a su receptor de televisión, sistema de sonido o monitor y co- 
mo estar seguro de que todo está trabajando correctamente. 

Antes de conectar algo al ordenador, compruebe el contenido de la caja del 
Commodore 64. Además de este manual, debería encontrar los siguientes artí- 
culos: 

1. Commodore 64 

2. Fuente de Alimentación (caja marrón con los enchufes de red y alimenta- 
ción) j 

t 

3. Cable Video 

Si alguno de estos artículos faltara póngase en contacto con su distribui- 
dor para recibirlos. ' 

Primero, veamos la distribución de conexiones del ordenador y sus funcio- 
nes. 

i 

i 

■¡ 

CONEXIONES DEL PANEL LATERAL 

I 

1. Conexión de Alimentación. El extremo libre del cable de la fuente de ali- 
mentación se conecta a la toma de alimentación del Commodore 64. 

2. Interruptor de Alimentación. Pone en marcha al Commodore 64. 

3. Ports de Juegos. Cada conector de juegos puede aceptar un joystlck o con- 
trol de juego paddle, mientras el lápiz óptico solo puede ser conectado en 
el port de juego cercano al frontal de su ordenador. 

i 

CONEXIONES TRASERAS 

4. Conexión para Cartuchos. La conexión rectangular de la izquierda acepta | 

programas o cartuchos de juegos. 

5. Conector TV. Este conector transmite imagen y sonido a su receptor de te- 
levisión. i 

6. Salida de Audio y Video. Este conector suministra directamente señal de 
audio, que se puede conectar aun sistema de sonido de alta calidad, y una 
señal de video “compuesta”, por si se dispone de un monitor de TV. 

7. Port Serie. Puede conectar una impresora o unidad de discos directamente 

al Commodore 64 por medio de este conector. J 
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JOYSTICK. PADDLE. INTERRUPTOR CONEXION 
LAPIZ OPTICO. ON/OFF A RED 


i 



CONECTOR MUDULADOR CONEXION PORT PORT PORT 

p ARA AUDIO/VIDEO SERIE CASSETTE USUARIO 

CARTUCHO 

8. Interface Cassette. Un grabador DATASSETTE puede conectarse al ordena- 
dor para grabar información, programas y/o datos. 

9. Port de Usuario. Varios cartuchos de interface puede conectarse en el port 

de usuario, como el cartucho de comunicaciones RS-232. 

J 

l 

INSTALACION 

CONEXIONES A SU TELEVISOR • 

El dibujo de las conexiones del ordenador al TV se muestra en la página 4. 

1 . Conecte un extremo del cable de la TV al jack de señal tipo fono detrás del 
Commodore 64. Asegúrese de que está bien conectado. 

2. Conecte el otro extremo del cable al conector de antena de su TV. 

3. Si tiene antena de UHF, desconéctela de su receptor de TV. 

4. Enchufe el cable de red a la toma de corriente eléctrica. 
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5. Enchufe el cable de la fuente de alimentación en el conector de alimenta- 
ción en el lateral del Commodore 64. Es necesario tener en cuenta que la in- 
serción solo se efectúa en una sola posición, asi pués no se puede conec- 
tar el cable de la alimentación de una manera incorrecta. La fuente de ali- 
mentación convierte la corriente doméstica en la forma que utiliza el orde- 
nador. 

El Commodore 64 ahora está correctamente conectado. No se requieren 
conexiones adicionales para el uso del ordenador con su TV. 






Como el Commodore 64 está equipado con un canal de sonido en Alta Fide- 
lidad, puede reproducirse a través de un amplificador de calidad para obtener 
el mejor sonido posible. Además, el Commodore 64 también está provisto de 
una señal de video “compuesta" standard, la cual puede alimentar un monitor 
de televisión. 

Estas opciones son posibles por el jack de salida audio/video en el panel 
trasero del Commodore 64. La sencilla via para acceder a estas señales es uti- 
lizando un cable de audio DIN standard de 5 patillas (no se suministra). Este 
cable se conecta directamente al conector de audio/video en el ordenador. 
Dos de las cuatro patas en el extremo opuesto del cable contienen las señales 
de audio y video. Opcionalmente, puede construirse su propio cable, usando 
como gula la muestra de las patas de salida en el Apéndice I. 
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Si compra equipos periféricos, tal como una unidad de discos VIC-1541 o una 
impresora VIC-1525, puede necesitar conectarlos al mismo tiempo. Consulte 
los manuales de usuario entregados con el equipo adicional para proceder co- 
rrectamente en su conexión al ordenador. 

El sistema completo puede ser similar a este: 



EQUIPO ALTA 
FIDELIDAD 





USO DEL COMMODORE 64 


1 . Ponga en marcha el ordenador utilizando el interruptor bascular en el panel 
del lado derecho si miramos el ordenador de trente. 

2. Después de unos momentos se verá lo siguiente en la pantalla del televisor: 
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3. Si su TV tiene botón de sintonia fina manual, ajuste el TV hasta que tenga 
una imagen clara. 

4. Puede también necesita ajustar los controles de color y de brillo/contraste 
en el TV para obtener la mejor imagen. Puede utilizarse el procedimiento de 
ajuste de color descrito más adelante para obtener el tono correcto de co- 
lor. Cuando vea la primera imagen, la pantalla aparecerá en su mayor parte 
azul oscuro, con borde y letras azul claro. 

Si no obtuviera los resultados requeridos, repase los cables y conexiones. 
La tabla adjunta le ayudará a aislar cualquier problema. 


Sintoma 

Causa 

Solución 

La luz 
indicadora 
está apagada 

El interruptor 
no está 
encendido. 

Asegúrese que 
el interruptor esta 
en la posición "ON" 


El cable de 
red no está 
conectado. 

Revise si el 
cable está 
en su sitio. 


Fusible 

fundido 

Lleve el equipo 
a so distribuidor 
para que se le 
revise 

No sale 
la imagen 

TV. en otro 
canal 

Busque la señal 
con el mando 
de sintonia 
¡ del TV 


Conexión 

incorrecta 

Revise la conexión 
del ordenador al 
TV. 
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Síntoma 

Causa 

Solución 

Caracteres 

Cartucho mal 

Reinserte 

aleatorios 

conectado 

ef cartucho 

en la 



pantalla 



Imagen sin 

TV fuera de 

Resintonice 

color 

sintonía 

el TV 

Imagen pobre 

Ajuste incorrecto 

Reajuste los 

de color 

del color y 

mandos de color y 


brillo/contraste 

brillo/contraste 

Excesivo 

Volumen 

Ajuste el mando 

ruido de 

demasiado 

de volumen 

fondo 

alto 


Imagen 

Volumen 

Ajuste el mando 

correcta 

demasiado 

de volumen 

pero sin 

bajo 


sonido 




AVISO: El COMMOOORE 64 ha sido diseñado para ser utilizado por cualquier perso- 
na. 

Pero en COMMODORE sabemos que pueden existir usuarios que encuentren dificul- 
tades. Para ayudar a responder a sus preguntas y adquirir algunas interesantes ideas 
de programación, hemos creado varias publicaciones para ayudarle. Puede también 
buscar ayuda uniéndose a un Club de Usuarios de Ordenadores Personales de COM- 
MODORE para compartir sus experiencias. 


CURSOR 

El cuadrado parpadeante que aparece debajo de READY se llama cursor e 
indica que lo que se pulsa en el teclado sera exhibido en la pantalla. Cuando 
pulse alguna tecla, el cursor se moverá delante un espacio, y la posición origi- 
nal del cursor será reemplazada por el carácter que ha pulsado. Pruebe a pul- 
sar en el teclado y vea como los caracteres que ha pulsado aparecen en la 
pantalla del televisor. 
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AJUSTE DE COLOR 

Hay una manera simple de tener un patrón de colores en el televisor, asi 
puede ajustar fácilmente el receptor. Aunque puede no estar familiarizado 
aún con el ordenador, siga adelante, y verá que fácil es el uso del Commodore 
64 . 


Prim ero, mire a) lado izquierdo del teclado y localice la tecla marcada 
- Es abreviatura de ConTRoL y se usa en unión de otras teclas, para or- 
denar a la máquina que haga unas tareas especificas. 



Para utilizar una función de control, presione la tecla QJ3 y manténgala 
asi mientras pulsa una segunda tecla. 

Pruebe lo siguiente: presione la tecla EQ9 mientras también presiona la 
tecla Q. Entonces libere ambas teclas. Nada habrá sucedido, pero si pulsa 
alguna tecla ahora, la pantalla presentará el carácter visto en modo inverso 
(inversión de color), en lugar del modo normal. 

Pulse la BARRA ESPACIADORA . ¿Qué pasa? Si ha realizado lo anterior 
correctamente, verá una barra azul claro moviéndose a través de la pantalla 
que crecerá hasta la siguiente línea si mantiene la presión en BARRA ESPA- 
Cl ADORA. 
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Ahora, pulse mientras presiona alguna de la otras teclas numéricas. 

Cada una de ellas tiene el nombre de un color (en inglés) marcado delante. 
Pulsando la tecla correspondiente y (3SS se obtiene el color. Por ejemplo, 
pulse CBS V la tecla Q y libere ambas. Ahora pulse ESPACIO BARRA. 

Observe la pantalla: La barra ahora es amarilla. De manera similar puede 
cambiar la barra a cualquiera de los otros colores indicados en las teclas nu- 
méricas pulsando y I a tecla apropiada. 

Cambie la barra a diferentes colores y entonces ajuste los controles de co- 
lor y matiz de su TV para obtener asi una presentación a su gusto. 

En la pantalla apareceré algo similar a esto: 



En este punto todo está debidamente ajustado y trabaja correctamente. 
Los siguientes capítulgs le introducirán en la programación con el lenguaje 
BASIC. De cualquier modo, puede empezar inmediatamente usando algunas 
de las muchas aplicaciones ya escritas y juegos disponibles para el Commo- 
dore 64 sin conocer nada sobre programación de ordenadores. 

Cada uno de estos paquetes contiene información detallada sobre como 
usar el programa. Le sugerimos, sin embargo, que lea completamente estos 
primeros capítulos de este manual para familiarizarse más con la operación 
básica de su nuevo sistema. 







EL TECLADO 

Ahora que ha terminado de instalarlo y ajustarlo todo, por favor tómese 
unos momentos para familiarizarse con, el teclado, que es el más importante 
medio de comunicación con su Commodore 64. 

Encontrará el teclado similar al de una máquina de escribir standard en 
muchos aspectos. Hay, sin embargo, cierto número de nuevas teclas las cua- 
les controlan funciones especializadas. Lo que sigue es una breve descrip- 
ción de la teclas y cuál es su función. La operación detallada de cada tecla se- 
rá incluida en secciones posteriores. 



La tecla (xuSuEl le indica al ordenador que la información que se ha te- 
cleado está completa y que puede procesar dicha información. 


La tecla trabaja de manera similar a la de una máquina de escribir 

estandard. Muchas de las teclas son capaces de presentar dos letras o símbo- 
los y dos caracteres gráficos. En el “modo mayúsculas/minúsculas’’ la pulsa- 
ción de la tecla Q9S1 facilita los caracteres standar en mayúsculas. En el 
"modo mayúsculas/gráficos” la tecla QQQ presentará el carácter gráfico 
del lado derecho de la parte frontal de la tecla. 

En el caso de las cuatro teclas de función, la tecla QQQ realiza la función 
marcada en el frontal de la tecla. 

14 
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EDICION 


Nadie es perfecto, y el Commodore 64 lo tiene en cuenta. Las teclas de edi- 
ción permiten corregir errores de escritura y mover información por toda la 
pantalla. 

Hay dos teclas marcadas (de CuRSoR), una con flechas hacia arri- 
ba y abajo y la otra con flechas hacia derecha e izquierda 

Puede utilizar estas teclas para mover el cursor arriba y abajo o a izquierda y 
derecha. En el modo normal, las teclas permiten mover el cursor abajo 

y a la derecha. Pulsando al mismo tiempo la tecla y las teclas QS3 

el cursor se mueve arriba o a la izquierda. Las teclas de cursor tienen una ca- 
racterística especial de repetición para mantener el cursor en movimiento sin 
soltar la tecla. 


Si pulsa la tecla |jj£|m3j| , el cursor se moverá un espacio a la izquierda, 
borrando (DELeting) el carácter anterior que se ha pulsado. SI está en medio 
de una linea el carácter de la izquierda se borra y los caracteres de la derecha 
automáticamente se mueven unidos cubriendo el espacio. 

e permite INSerTar información en una línea. Por ejemplo, 

si advierte que ha cometido un error al principio de una línea —quizás ha omi- 
tido una letra— puede usar la tecla Q3323 P ara mover e l cursor a un espa- 
cio después del error y entonces pulsar {QSI e P ara insertar un 

espacio. A continuación pulse la letra que fajta. 

Esta tecla posiciona el cursor en la esquina superior izquierda de la panta- 
lla. y borrará la pantalla y situará el cursor en la posición an- 

tes mencionada. 


opera como el nombre indica. Esto restablece el estado normal 
del ordenador como era antes de cambiar con un programa o algún comando. 
Una explicación más detallada se dará en capítulos posteriores. 
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TECLAS DE FUNCION 


Las cuatro teclas de función en la parte derecha del teclado pueden ser 
“programadas” para realizar una gran variedad de funciones. Se pueden defi- 
nir de muchas maneras para manejar tareas repetitivas. 



La tecla QQI , cuyo nombre es una abreviatura de ConTRoL, permite es- 
cojer colores, y ejecutar otras funciones especializadas. Pulse la tecla QQ 
mientras presiona otra tecla designada para acceder a una función de control. 
Ha tenido oportunidad de probar la tecla cuando cambiaba los colores 

del texto para crear diferentes barras de color durante el proceso de instala- 
ción. 



Normalmente, pulsando la tecla QJ2E&9 parará la ejecución de un pro- 
grama BASIC. Utilizando la tecla en el “modo SHIFT" permitirá la * 
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carga automática de un programa desde la r;nta y su ejecución sin tener que ¡ 

pulsar RUN. 

: ■ i 

0 LA TECLA COMMODORE i 

i ¡ 

La tecla señalada con el logotipo de COMMODORE realiza cierto número ' ¡ 

de funciones: La primera permite moverse entre los modos de presentación ¡ í 

gráfico y texto. 

Cuando el ordenador se pone en marcha, está en modo Mayúscula/Gráfico, 
es decir, todo lo que escriba estará en letras mayúsculas. Como se ha mencio- í ¡ 

nado, utilizando la tecla QQSB en este modo se exhibirán los gráficos del la- 
do derecho de las teclas. i I 

Si pulsa las teclas Q y EJ¡||gg , cambia la presentación de mayúsculas a j ¡ 

minúsculas. Ahora bien, si pulsa la tecla B y cualquier otra tecla con simbo- > 

lo gráfico, se exhibe el gráfico del lado izquierdo de la tecla que se ha pulsado. i 

Volvemos al modo mayúscula/gráfico pulsando las teclas B y á¡J¡|iái de j 

nuevo. I ; 

La segunda función de la tecla B es permitir el acceso al segundo juego : 

de 8 colores de texto. Pulsando la tecla B y alguna de las teclas numéricas, t i 

cualquier texto que ahora se escriba estará en el color alternativo disponible 
de la tecla que se pulsó. En el capítulo 5 encontrará una lista de los colores de ! 

texto asociados con cada tecla. i S 


Hasta aqui Vd. ha tenido oportunidad de ver suficientemente el teclado, 
ahora estudiaremos algunas de las muchas capacidades del Commodore 64. 

SI aun tiene en pantalla las barras de color para el ajuste de su receptor de 
televisión, pulse y . La pantalla se limpiará y el cursor se si- 

tuará en el punto “HOME' 1 (esquina superior izquierda de la pantalla). 

Ahora, pulse simultáneamente B y la tecla Q .Esto selecciona el color 
de texto en azul claro. Hay otro paso necesario para volver a ia normalidad. 
Pulse Q9 y O ( el número “O”, no la letra “O”). Esto sitúa la presentación 
en las condiciones normales. Si recuerda, se pone en modo INVERSO con 
UbBQ para crear las barras de color (las barras de color eran espacios in- 
versos). Si estaba en el modo texto normal durante el test de colores, el cursor 
se habria movido, pero sólo espacios vacíos a la izquierda. 




UN INCISO: 


Ahora que ha hecho las cosas por la vía difícil, podemos ver una manera simple 
de devolver a la máquina a su presentación normal. Primero pulse la tecla UUiüfcU y 
manteniéndola apretada pulse la tecla CHES! QQHE9 debe siempre pulsarse an- 
tes que la tecla (3SES9 - 

Esto limpia la pantalla y vuelve todo a la normalidad. Si hay un programa en el or- 
denador, no será tocado. Esta es una buena secuencia a recordar, especialmente si- 
practica la programación. 

Si desea devolver la máquina a las condiciones anteriores como si hubiera apa- 
gado y encendido el ordenador de nuevo, escriba: SYS 64759 y pulse BSOI Tenga 
cuidado al usar este comando. Borrará cualquier programa o información que contu- 
viera el ordenador 


CARGA Y GRABACION DE PROGRAMAS 

Una de las más importantes características del Commodore 64 es su capa- 
cidad de guardar y cargar programas en y desde cinta cassette o disco. 

Esto permite guardar sus programas escritos para su uso posterior, o com- 
prar programas pregrabados para utilizar con el Commodore 64, 

Asegúrese que ambos, la unidad de disco o el DATASSETTE están conecta- 
dos debidamente. 


CARGA DE PROGRAMAS PREGRABADOS 

Para todos los interesados en utilizar solamente programas pregrabados 
disponibles en cartuchos, cassette, o disco a continuación se describe todo lo 
que han de hacer: 

1. CARTUCHOS: El ordenador Commodore 64 tiene una linea de programas y 
juegos en cartuchos. Los programas ofrecen una gran variedad de aplica- 
ciones de negocios y personales y los juegos son similares a los de las má- 
quinas más populares. Para cargar estos juegos, primero conecte su recep- 
tor de TV. Lo siguiente es APAGAR su Commodore 64. DEBE APAGAR 
SIEMPRE SU COMMODORE 64 ANTES DE INSERTAR O EXTRAER UN CAR- 
TUCHO, SI NO LO HACE ASI PUEDE DAÑAR EL CARTUCHO Y/O SU COM- 
MODORE. Tercero, inserte, el cartucho. Ahora conecte su Commodore 64. 
Finalmente pulse la secuencia de teclas de inicio como se especifica en la 
hoja de instrucciones que encontrará con cada juego o siga las instruccio- 
nes que aparezcan en pantalla. 
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2. CASSETTES: Use su grabador DATASSETTE y la cinta ordinaria de audio 
que esté pregrabada. Asegúrese de que el cassette está completamente re- 
bobinado al principio déla primera cara. Entonces escriba LOAD. El orde- 
nador responderá con PRESS PLAY ON TAPE, pulse la tecla “PLAY” de su 
lector DATASSETTE. En este punto la pantalla del ordenador se borrará 
hasta que el programa se haya encontrado. El ordenador dirá FOUND 
(NOMBRE PROGRAMA) en la pantalla. Ahora pulse la tecla 0 . Esto car- 
gará el programa en el ordenador. Si quiere detener la operación de carga 
simplemente pulse la tecla 

3. DISCOS: Para usar su unidad de discos, inserte cuidadosamente el disco 

preprogramado de manera que la etiqueta del disco mire hacia arriba y esté 
en la parte cercana a Vd. Compruebe la situación de una pequeña muesca 
en el disco (puede estar tapada con un trozo de cinta): Si inserta el disco de- 
bidamente la muesca estará en el lado izquierdo. Una vez el disco está den- 
tro cierre la puerta de protección bajando la palanca. Ahora escriba LOAD 
“NOMBRE PROGRAMA", 8 y pulse la tecla ■ El disco girará y en 

su pantalla aparecerá: 


SEARCHING FOR NOMBRE PROGRAMA 
LOADING 

READY 

I 


Cuando READY haya aparecido y esté el cursor, escriba RUN y pulse 
• su software pregrabado empezará a ser ejecutado. 




CARGA DE PROGRAMAS DESDE CASSETTE 

Cargar un programa desde cassette o disco es sencillo. Para cassette, re- 
bobine la cinta hasta el principio y escriba: 


LOAD “NOMBRE PROGRAMA” 


Sf no recuerda el nombre del programa, escriba LOAD y el primer programa 
de la cinta se cargará en memoria. 

Después de pulsar el ordenador responde con: 


I 

í 

I 


l 
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PRESS PLAYON TAPE 


Después de que presione la tecla “PLAY", la pantalla se borrará pasando al 
color del borde de la pantalla mientras el ordenador busca el programa. 
Cuando el programa se ha encontrado, la pantalla presentará: 


FOUND NOMBRE PROGRAMA 


Para que se cargue el programa, pulse la tecla B . Para abandonar el pro- 
cedimiento de carga, pulse .Si pulsa la tecla Commodore, la panta- 

lla volverá al color del borde mientras se carga el programa. Después de que el 
procedimiento de carga se ha completado, la pantalla vuelve a la normalidad y 
pronto reaparecerá READY. 

CARGA DE PROGRAMAS DESDE DISCO 

Cargar un programa desde disco sigue el mismo formato. Escriba: 


LOAD “NOMBRE PROGRAMA”, 8 


Después de pulsar el disco empezará a girar y la pantalla presen- 

tará: 


SEARCHING FOR NOMBRE PROGRAMA 
LOADING 


READY 

I 



NOTA : 

Cuando carga un nuevo programa en la memoria del ordenador, algún pro- 
grama existente en la memoria previamente se borrará. Asegúrese de guardar 
el programa en el que ha trabajado antes de cargar uno nuevo. Una vez un pro- 
grama se ha cargado, puede hacer RUN, LIST, o realizar cambios y grabar la 
nueva versión. 


GRABACION DE PROGRAMAS EN CINTA 


Después de entrar un programa, si desea guardarlo en una cinta, escriba: 


SAVE “NOMBRE PROGRAMA” 


“NOMBRE PROGRAMA” puede ser una combinación de un máximo de 16 
caracteres. Después de pulsar KRQQM el ordenador respondrá con: 


PRESS PLAY AND RECORD ONTAPE 


Presione las teclas “REC” y “PLAY” del DATASSETTE. La pantalla se bo- 
rra, canviando al color del borde. 

Después de que el programa se ha grabado^n cinta reaparecerá READY, 
Indicando que puede empezar a trabajaren otro'programa, o apagar el ordena- 
dor sin perder su programa. 


GRABACION DE PROGRAMAS EN DISCO 


Guardar un programa en disco es Igual de simple. Escriba: 


SAVE “NOMBRE PROGRAMA”, 8 
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El 8 es el código de periférico de la unidad de disco, asi el ordenador sabe 
que se quiere guardar el programa en disco. 

Después de pulsar el disco empezará a girar y el ordenador res- 

ponderá con: 


SAVING “NOMBRE PROGRAMA" 
OK 

READY 


PRINT Y CAI 


Ahora que ha asimilado gracias a unos ejemplos como grabar y leer progra- 
mas, empezaremos a escribir algunos para guardarlos. 

Pruebe escribiendo lo siguiente tal como se ve: 


PRINT “COMMODORE 64” 
COMMODORE 64Í~ 


TECLEE EST A LÍNEA Y 
PULSE UáSI 




Si ha cometido un error de escritura, use la tecla (BSS39 P ara borrar el 
carácter inmediatamente a la izquierda del cursor. Puede borrar muchos ca- 
racteres si es necesario. 

Veamos que ha pasado en el ejemplo anterior. Primero, se indica al ordena- 
dor que haga un PRINT (Imprima, literalmente) con lo que esté dentro de las 
comillas. Pulsando se indica al ordenador que ejecute la instruc- 

ción y COMMOOORE64 se exhibe en la pantalla. 

Cuando se utiliza la sentencia PRINT de esta forma, cualquier cosa ence- 
rrada entre comillas se exhibe exactamente como ha sido escrita. 

Si el ordenador responde con: 

7SYNTAX ERROR 

le anuncia que hacometido un error de escritura, o se ha olvidado de las comi- 
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Has. El ordenador admite solo instrucciones dadas de una forma específica. 

Pero no se preocupe; recuerde entrar las cosas como las presentamos en 
los ejemplos y no tendrá problemas con el manejo de su Commodore 64. 

Recuerde, no puede estropear el ordenador con errores de escritura y la 
mejor manera de aprender BASIC es probando diferentes instrucciones y ob- 
servando los resultados. 

PRINT es uno de los comandos más utilizados y potentes del lenguaje BA- 
SIC. Con él, puede presentar lo que desee, incluyendo gráficos, y resultados 
de cálculos. 

Por ejemplo, pruebe lo siguiente. Limpie la pantalla pulsando las teclas 
y QJ22B31 y escriba (asegúrese que utiliza la tecla "1”, no la letra 

“I”): 



Ha descubierto que el Commodore 64 es una calculadora en su forma bási- 
ca. El resultado "24” ha sido calculado y presentado automáticamente. De he- 
cho, puede también ejecutar restas, multiplicaciones, exponenciaciones, y 
funciones matemáticas complejas tales como calcular raíces cuadradas, etc. 
Y no se limita a un sólo cálculo en una línea, pero más adelante lo veremos 
con más detalle. 

Nótese también que en la forma anterior, PRINT se comporta de manera di- 
ferente del primer ejemplo. En este caso, un valor o resultado de un cálculo se 
exhibe, en vez del mensaje exacto que se entró porque las comillas se omitie- 
ron. 


Et: signo más ( + ) señala la suma:Te indica al ordenador que presente el re- 
sultado de 12 sumado a 12. Otras operaciones aritméticas toman una forma 
similar a la suma. Recuerde siempre pulsar (3239 después de escribir 
PRINT y el cálculo. 


¡ 

f 



! 

f 


t 

i 


l 

j 

I 
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RESTA 


EXPON ENCIACION 


Para restar, usar el signo convencional menos (-)• Escriba: 



MULTIPLICACION 

Si quiere multiplicar 12 por 12, use el asterisco (*) para representar el signo 
de la multiplicación. Escribir: 



DIVISION 

La división usa la familiar Por ejemplo, para dividir 144 por 12, escriba: 


De manera similar, puede fácilmente elevar un número a una potencia (es 
lo mismo que multiplicar un número por si mismo un número de veces especi- 
ficado). La “T" (Flecha arriba) significa exponenciación. 

Escriba: 


PF:im 12 f 5 

£4:5832 


Es lo mismo que escribir: 



NOTA: 

En BASIC se dispone de ciertas maneras de abreviar las operaciones. Una de ta- 
les maneras es abreviando los comandos BASIC (o palabras-clave). Se puede usar el 
signo en lugar de PRINT, por eiemplo. El Apéndice O presenta las abreviaciones 
para cada uno y cómo se verán en la pantalla cuando se escriba la forma abreviada. 

J 

El último ejemplo presenta otro punto importante: muchos cálculos pue- 
den ejecutarse en la misma línea, y pueden ser de varios tipos. 

Puede calcular esta fórmula: 
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Hasta este momento ha utilizado números pequeños y ejemplos simples. 
De cualquier modo, el Commodore 64 es capaz de cálculos más complejos. 

Puede, por ejemplo, sumar un número de muchas cifras. Pruebe esto, pero 
no use ninguna coma, o incurrirá en error. 


? 123-45 + 345.78 + 7895. 68. ' 
S364. 917 


Esto parece claro, pero ahora pruebe esto. 


? 12123123.45 + 345.78 + 7395.687 
12131364.9 


Si se toma la molestia de sumar esto a mano, le dará un resultado diferen- 

,6 ' ¿Qué ha pasado aquí? Igual que el ordenador tiene una potencia, hay un li- 
mite de los números que puede manejar. El Commodore 64 puede trabajar con 
números que contengan 10 dígitos. De cualquier modo cuando un numero es 

presentado, sólo salen nueve dígitos. 

Asi en este ejemplo, el resultado es "redondeado" para adaptarse a su p 
pió rango. El Commodore 64 redondea hacia arriba cuando el ult.mo dígito es 
cinco o más; redondea hacia abajo cuando el último dígito es cuatro o menos. 

Números entre 0.01 y 999,999,999 se presentan utilizando la notación es- 
tándar. Números fuera de estos límites se exhiben utilizando la notación cien- 

tff ÍC3 

La notación científica es el procedimiento de expresar un número muy 
grande o muy pequeño como una potencia de 10. 

Si escribe: 


1 28:080388883008803 

1.23E+17 
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Esto es lo mismo que 1.23 * 10 *17 y se usa para manejar cantidades gran- 
des. 

Hay un limite para los números que el ordenador puede manejar, también 
en notación científica. Estos limites son: 

NUMERO MAYOR: ± 1.70141 183E + 38 
NUMERO MENOR: ± 2.93873588E— 39 



Si prueba a ejecutar algunos cálculos mixtos diferentes de los ejemplos 
que hemos presentado anteriormente, puede que no le den los resultados que 
esperaba. La razón es que el ordenador ejecuta los cálculos en un cierto or- 
den. 

En este cálculo: 

20 + 8/2 

no se puede decir que sea la respuesta 24 o 14 hasta conocer en qué orden se 
ejecutan las operaciones. Si suma 20 al resultado de dividir 8 entre 2, el resul- 
tado es 24. Pero, si suma 20 más 8 y divide el resultado por 2, la respuesta es 
14. Pruebe el ejemplo y vea cual es el resultado 

La razón de que sea 24 es porque el Commodore 64 ejecuta las operaciones 
de izquierda a derecha de acuerdo con el siguiente orden: 

Primero: — el signo menos indica número negativo 

Segundo: * exponenciación. Izquierda a derecha 

Tercero: */ multiplicación y división, izquierda a derecha 

Cuarto: + — suma y resta, izquierda a derecha 

k 

Experimente con el orden de precedencia, y verá que en el ejemplo de arrí- 
bala división se ejecuta primero y entonces la operación da el resultado de 24. 
Haga algunas pruebas por sí mismo y vea si puede seguir adelante y predecir 
los resultados de acuerdo con las reglas dadas arriba. 

Existe una manera sencilla de alterar el proceso de precedencia usando pa- 
réntesis para compensar las operaciones que quiera que se ejecuten primero. 
Por ejemplo, si quiere dividir 35 por 5 más 2 escriba: 


i 


i 

i 



+ 2 


t 
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tendrá 35 divididopor 5 con 2 sumando al resultado, lo cual no es lo que se ha- 
bía propuesto. Para tener lo que realmente queríamos, pruebe esto: 


? 35 / <5 + 2 > 

c 


Lo que ha pasado ahora es que el ordenador ha evaluado primero lo conte- 
nido en los paréntesis. Si hay paréntesis entre paréntesis, se evalúa primero 
lo contenido en los paréntesis interiores. 

Cuando hay varios paréntesis en una línea, tal como: 


? <12 + 3 > + <6 + 1 > 

147 


el ordenador evalúa de izquierda a derecha. 21 se multiplica por 7 para obtener 
como resultado 147. 


. :-0 f? \ ^ A ¡V ZC C O SAS 

Igual que hemos empleado un montón de tiempo en áreas que pueden no 
parecerle muy importantes, los detalles presentados aquí le serán de gran uti- 
lidad una vez empiece a programar, y se revelarán de un valor inestimable. 

Para darle una cierta idea de que sitio ocupa cada cosa, considere lo si- 
guiente: ¿Cómo combinaría los dos tipos de sentencias PRINT que ha exami- 
nado de modo que se exhiba algo más significativo en la pantalla? 

Vd. sabe que encerrando algo entre comillas imprime la información en la 
pantalla exactamente como se ha tecleado y utilizando operadores matemáti- 
cos. se ejecutan los cálculos. De este modo. ¿Por qué no combina los dos ti- 
pos de sentencias PRINT de manera similar a ésta? 

PUNTO Y COMA SIGNIFICA A CONTINUACION. SIN ESPACIO 


/ 

v «5 $ 3 = " ; 5*9 
5 * 9 = 45 
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Aunque esto puede parecer un poco redundante, hemos hecho uso de am- 
bos tipos de sentencias PRINT unidas. La primera parte imprime “5 * 9 = ” 
exactamente como se ha escrito. La segunda parte hace el cálculo y presenta 
el resultado, con el punto y coma se separa la parte del mensaje de la senten- 
cia para calcular. 

Puede separar las partes de una sentencia de impresión mixta con signos 
de puntuación para varios formatos. Pruebe una coma en lugar del punto y co- 
ma y vea qué pasa. 

Para los curiosos, el punto y coma hace que la parte próxima de la senten- 
cia sea exhibida inmediatamente después de la parte previa, sin ningún espa- 
cio. La coma lo hace algo diferente. Es igualmente un separador aceptable, 
espacia más las cosas, Si escribe: 



los números se imprimirán de una parte a otra de la pantalla y abajo en la linea 
siguiente. 

La presentación del Commodore 64 está organizada en 4 áreas de 10 co- 
lumnas cada una. La coma tabula cada resultado en la próxima área dispon!- 
ble. Como pedimos que se exhiba más información que la que cabe en una li- 
nea, (probemos de adaptar 5 áreas de 10 columnas en una linea) el último va- 
lor se presentará en la linea siguiente. 
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:l &áü¡E&jT£ PASO 


Hasta ahora hemos ejecutado algunas operaciones sencillas entrandouna 
linea sola de instrucciones en el ordenador. Una vez se ha pulsado KüliiitiB > 
la operación especificada se ejecuta inmediatamente. Esto se llama “MODO 
INMEDIATO o CALCULADOR”. 


Pero para hacer algo significativo, debemos poder operar con el ordenador 
con más de una linea de programa. Un número de sentencias combinadas uni- 
das se llama un PROGRAMA y permite usar toda la potencia del Commodore 


64. 

Para que vea lo fácil que es escribir su primer programa en el Commodore 
64, pruebe esto: 


Borre la pantalla pres ionando l a tecla EttUl , y la tecla 
Escriba NEW y pulse wmuIm . (Esto borrará cualquier 


CIR/HOME 


número que pudiera 


haber en la memoria del ordenador durante los anteriores experimentos). 
Ahora escriba lo siguiente exactamente como se ¡lustra (Recuerde pulsar 


RETURN 


después de cada línea). 


1@ ?" COMMODORE €4" 
20 GOTO 10 

■ 


C OMMÜPOPE 

64 

1 . 0 Mf ; O DORE 

64 

i'.ÜMMODi 'PE 

f.4 

' OHMOOOK'E 

*7*4 

GOHIlOí.iOPF 

4-4 

COMMODORE 

64 

COMMODORE 

h.4 

Ci'iMMOPOPE 

64 

COMMODORE 

64 

C OMMODORE 

64 

r fiHMOOORE 

64 

1 oMMODOPE 

64 

RPERP TU 

Ki 

PERPV 


■ 



Una buena costumbre al programar es la de numerar las lineas en incre- 
mentos de 10 asi en el caso de que se necesite insertar mas tarde otras lineas 
puede hacerse con ios números que han quedado libres. 

Además de PRINT, su programa también usa otra instrucción de BASIC: 
GOTO (ir a, en inglés). Esta hace que el ordenador vaya a una linea particular y 
la ejecute, entonces continua desde ese punto. 


— * 10 PRINT “COMMODORE 64” 
20 GOTO 10 


Ahora, escriba RUN y pulse , observe lo que pasa. Su pantalla em- 

pezará a llenarse con las palabras COMMODORE 64. Después de unos instan- 
tes pulse Q3SB1BÍ9 P ara <tet® nar ®l programa. 

Cierto número de conceptos importantes se han introducido en este corto 
programa: son las bases de toda programación. 

Advertimos que aquí cada sentencia va precedida de un número. Este nú- 
mero de LINEA dice al ordenador en qué orden ha de ejecutar cada instruc- 
ción. Estos números son también un punto de referencia, en el caso de que el 
programa necesite retroceder a una linea determinada. Los números de linea 
pueden tener cualquier valor numérico (entero) entre 0-63999. 

10 PRINT “COMMODORE 64" 

| t — SENTENCIA o instrucción 

'■ numero oe linea 


En el ejemplo, el programa imprime el mensaje en la línea 10, va a la línea 
siguiente (20), la cual le indica que debe volver á la línea 10. Así el ciclo se repi- 
te y no tendremos una manera de salir de este bucle, el programa seguirá eter- 
namente hasta que lo paremos físicamente con la tecla QQ2EEÚE9 . 

Una vez haya parado el programa, escriba: LIST. Su programa se presenta- 
rá intacto, porque está en memoria. Advierta que el ordenador ha convertido el 
?en PRINT para el listado. El programa ahora puede cambiarse, guardarse, o 
ponerse en marcha otra vez. 

Otra diferencia importante entre escribir algo en modo inmediato y en mo- 
do programa es que una vez ejecutada y borrada la pantalla en una sentencia 
inmediata, ésta se ha perdido. Sin embargo, siempre puede recuperar el pro- 
grama escribiendo LIST. 

De esta manera, cuando use abreviaturas no olvide que el ordenador puede 
exceder la capacidad de una linea si usa demasiadas. 
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NOTAS EN LA EDICION DE PROGRAMAS 

Si comete un error en una linea, tiene una serie de facilidades de edición 
para corregirlo. 

1. Puede volver a escribir una linea, y el ordenador automáticamente sustitui- 
rá la antigua por la nueva. 

2. Una linea que no se necesita puede borrarse simplemente escribiendo el 
número de linea y CSEES 

3. Puede también cambiar fácilmente una línea existente, usando las teclas 
de cursor y edición. 

Supongamos que comete un error en una linea del ejemplo. Para corregirla 
sin tener de escribir de nuevo ia linea entera, prue be esto: 

Escriba LIST, entonces use las teclas v l«»i:d:lll unidas para mo- 

ver el cursor hacia arriba hasta posicionarlo en la línea que necesita cambiar- 


se. 

Ahora, utilice la tecla del cursor a la derecha para mover el cursor hacia el 
carácter que quiere cambiar, escriba el cambio encima del carácter antiguo. 
Ahora pulse BÜSS V la llnea correcta reemplazará a la antigua. 

Si necesita más espacio en la líne a, posicione el cursor donde se necesita 
el espacio y pulse QQQ y al mismo tiempo y s e abrirá un espacio. 

Ahora escriba la información adicional y pulse SE&I ■ Igualmente, puede 
borrar los caracteres qu e quiera situando el cursor a la derecha del carácter a 
borrar y pulse la tecla 

Para verificar estos cambios que se han entrado, escriba LIST otra vez, y se 
presentará el programa correcto. Las lineas que no se han entrado en orden 
numérico, el ordenador las situará automáticamente en su sitio dentro de su 
secuencia. 

Pruebe a editar el programa simple de la página 33 cambiando la linea 10 y 
añadiendo una coma al final de la linea. 


Entonces haga RUN otra vez. 
10 PRINT‘‘COMMODORE ”, 


NO OLVIDE MOVER EL CUR- 
SOR HASTA DEBAJO DE LA LI- 
NEA 20 ANTES DE EJECUTAR 
EL PROGRAMA. 


Las variables son una de las características más utilizadas de cualquier 
lenguaje de programación, porque las variables pueden almacenar mucha in- 
formación en el ordenador. Comprender cómo trabajan las variables será una 
gran ayuda para Vd. y nos permitirán realizar cosas que de otra manera no se- 
rian posible. 
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Imagínese un número de casilla dentro del ordenador que puede cada una 
contener un número o una cadena de caracteres de texto. Cada una de estas 
cajas está etiquetada con un nombre que escogemos. Este nombre se llama 
variable y representa la información de la caja respectiva. 

Por ejemplo, si entramos: 

10 X% = 15 

20 X = 23.5 

30 X$ = "LA SUMA DE X% + X = ” 

i 

El ordenador representa las variables de esta manera: 

X% 15 

X 23.5 

X$ LA SUMA DE X% + X = 

Un nombre de variable representa la caja donde está almacenado el valor 
actual de la variable. Como puede ver se puede asignar a una variable un nú- 
mero entero, un número en coma f lotante, o una cadena de caracteres. El sím- 
bolo % que sigue a un nombre de variable indica que ésta le representará un 
número entero. Los siguientes son nombres válidos de variables enteras: 


35 


microelcctromc* 

y control % a 



A% 

X% 

Al % 

NM% 

El “$” siguiente a un nombre de variable indica que ésta representa una ca- 
dena de caracteres. Lo siguiente son ejemplos de variable de cadena: 

A$ 

X$ 

MIS 

Las variables de coma flotante siguen el mismo formato, sin ninguna indi- 
cación: 

Al 

X 

Y 

MI 

Para asignar un nombre a una variable hay algunas cosas a tener en cuen- 
ta. Primero, un nombre de variable puede tener uno o dos caracteres. El primer 
carácter debe ser un carácter alfabético de la A a la Z; el segundo carácter 
puede ser alfabético o numérico (en el rango 0 a 9). El tercer carácter puede in- 
cluirse para Indicar el tipo de variable (entera o cadena de texto), % o $. 

Pueden usarse nombres de variables que tengan mas de dos caracteres al- 
fabéticos, pero sólo los dos primeros son reconocidos por el ordenador. Así 
PA y PARTNO son los mismos y se referirán a la misma caja de variable. 

La última regla para nombres de variable es simple: no pueden contener 
ninguna palabra-clave BASIC (palabras reservadas) tales como GOTO, RUN, 
etc. Consulte el Apéndice D que contiene una lista completa de palabras re- 
servadas BASIC. 

Para ver cómo las variables pueden utilizarse para trabajar, escriba el pro- 
grama que mencionamos antes y haga RUN. Recuerde pulsar dJHB des- 
pués de cada linea en el programa. 


NEW 

10 X% = 15 
20 x = 23.5 

30 X$ = “LA SUMA DE X% + X = 
40 PRINT “X% = X%, “X = X 

50 PRINT X$; X% + X 
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Si ha hecho cada cosa como se ve en la Ilustración éste será el resultado 
que aparecerá en la pantalla: 



Hemos reunido todos los trucos aprendidos asi ahora para formatear la 
presentación como la ve e Imprimir la suma de las dos variables. 

En las lineas 10 y 20 asignamos un valor entero a X% y asignamos un valor 
en coma flotante a X. Esto coloca los números asociados con las variables en 
sus cajas. En la linea 30, asignamos una cadena de texto a X$. La linea 40 
combina los dos tipos de sentencias PRINT para imprimir el mensaje y los va- 
lores actuales de X% y X. La linea 50 imprime la cadena de texto asignada a 
X$ y la suma de X% y X. 

Nótese que al igual que X se usa como parte de cada nombre de variable, 
los identiflcadores % y $ hacen único, X%, X y X$, asi representan tres varia- 
bles distintas. 

Pero las variables son mucho más potentes. Si cambia su valor, el nuevo 
valor sustituye al valor original en la misma caja. Esto permite escribir una 
sentencia similar: 

X = X + 1 

Esto no sería aceptado en álgebra normal, ¿ero es uno de los conceptos 
más utilizados en programación. Esto significa: coge el valor actual de X, sú- 
male uno y sitúa la nueva suma en la caja que representa X. 


IF...THEM 

Armados de la habilidad para actualizar fácilmente el valor de las variables, 
podemos ahora probar un programa tal como: 
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NEW 

10 CT = 0 

20 ''"COMMODORE 64” 

30 CT = CT + 1 
40 IF CT < 5 THEN 20 
5Q ENÜ 
RIJH 

COMMODORE 64 
COH MODO RE 64 
COMMODORE 64 
COMMODORE 64 
COMMODORE 64 



Hemos introducido dos nuevos comandos BASIC, para proporcionar con- 
trol sobre el pequeño programa que llenaba la pantalla con el mensaje 
“COMMODORE 64” presentado al inicio de este capítulo. 

IF...THEN añade alguna lógica al programa. Dice IF (SI condicional, en In- 
glés) una condición se cumple THEN (ENTONCES) realiza la operación. SI (IF) 
la condición no se cumple, ENTONCES (THEN) se ejecutará la próxima linea 
de programa. 

Un cierto número de condiciones pueden explorarse usando una sentencia 
IF...THEN: 


SIMBOLO 

SIGNIFICADO 

< 

Menor que 

> 

Mayor que 

= 

Igual A 

O 

No Igual 

> = 

Mayor o Igual Que 

< = 

Menor o Igual Que 


El uso de alguna de estas condiciones es fácil, y sorprendentemente poten- 
te. 

10CT = 0 

* 20 ?“COMMODORE 64” 

30 CT = CT + 1 
— « — 40 IF CT < 5 THEN 20 

l 

50 END 
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En este programa, hemos establecido un "bucle” que tiene una condición 
que cumplir: SI un valor es menor que 5 ENTONCES volver a 20. 

La linea 10 coloca el valor de CT (CuenTa) a 0. La linea 20 imprime su men- 
saje. La linea 30 suma uno a lq variable CT. Esta linea cuenta cuantas veces se 
repite el bucle. Cada ve'zjque el bucle se ejecuta, CTaumenta uno. 

Latinea 40 es ¡alinea de control. Si CT es menor que 5, significa que ha eje- 
cutado el bucle menos de 5 veces, el programa vuelve a la linea 20 y la imprime 
de nuevo. Cuando CT es igual a 5 -indicando 5 impresiones COMMODORE 64- 
el programa va a la linea 50, la cual señala el fin (END) del programa. 

Pruebe el programa y vea quésignifica. Cambiando el limite 5 en la linea 40 
puede tener cualquier número de líneas impresas. 

IF...THEN tiene multitud de otros usos, los cuales se verán en futuros ejem- 
plos. 


M-tnt sin© OijíSVT 

Existe una manera más simple y eficaz de realizar la tarea del ejemplo pre- 
vio y es usando un bucle FOR...NEXT. Considere lo siguiente: 


10 FOR CT = 1 TO 5 
26 PRIMT “COMMODORE 64' 
30 MEXT CT 


RIJH 

COMMODORE 

COMMODORE 

COMMODORE 

COMMODORE 

COMMODORE 


64 

64 

64 

64 

64 


Como puede ver, el programa es más corto y más directo. 

CT toma al principio el valor 1 en la línea 10. En la línea 20 exhibe el mensa- 
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En la línea 30 CT se incrementa en 1. La sentencia NEXT (SIGUIENTE, en in- 
glés) en la linea 30 automáticamente envía al programa a la línea tO donde es- 
tá la parte FOR (PARA) de la sentencia FOR...NEXT. Este proceso continuará 
hasta que CT alcance el limite señalado por TO en la linea 10. 

La variable usada en el bucle FOR...NEXT puede incrementarse en unida- 
des menores que 1, si es necesario. 

Pruebe esto: 


NEW 

10 FOF' NB = 1 TO 10 STEP .5 
20 F'RIHT NB., 

30 NEXT NB 

PIJN 



10 


Si entra y ejecuta este programa, verá que los números del 1 al 10, se exhi- 
ben a lo largo de la pantalla, en incrementos de 0,5. 

Lo que estamos haciendo es exhibir los valores que va tomando NB a medi- 
da que avanza el bucle. 

Puede igualmente especificar si la variable se incrementa o decrementa. 
Cambie la linea 10 por lo siguiente: 

10 FOR NB = 10 TO STEP -.5 

Y vea que ocurre lo contrario, como NB va de 10 a 1 en orden descendente. 
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Los próximos capítulos se han escrito para los usuarios que están relativa- 
mente familiarizados con el lenguaje de programación BASIC y los conceptos 
necesarios para escribir programas en este lenguaje. 

Aquellos que empiezan a aprender cómo se programa, pueden encontrar 
esta información quizas excesivamente técnica para comprenderla completa- 
mente. Pero tómeselo en serio...porque para estos dos divertidos capítulos, 
GRAFICOS SPRITE y CREANDO SONIDO, hemos puesto algunos ejemplos 
sencillos que están escritos para el usuario que empieza. Los ejemplos le da- 
rán una idea de cómo utilizar las sofisticadas capacidades sonoras y gráficas 
disponibles en su Commodore 64. 

Si decide que quiere aprender más sobre preparación de programas en BA- 
SIC, hemos incluido una bibliografía (ver apéndice N) al final de este manual. 

Si está dispuesto a familiarizarse con la programación BASIC, estos capí- 
tulos le ayudarán a empezar con técnicas avanzadas de programación BASIC. 
Información más detallada se puede encontrar en la GUIA DE REFERENCIA 
DEL PROGRAMADOR DEL COMMODORE 64, disponible a través de su distri- 
buidor local de Commodore. 
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Ejercitaremos ahora algunas de las capacidades gráficas del Commodore 
64 uniendo lo que hemos visto hasta ahora, junto con nuevos conceptos. Si es 
audaz, escriba el siguiente programa y vea lo qué pasa. Advertirá que dentro 
de las sentencias de impresión pueden también incluirse controles de cursor 
y comandos de pantalla. Cuando vea la imagen de una tecla en un listado de 
programa, pulse la tecla o combinación de teclas que correspondan. La panta- 
lla mostrará la representación gráfica que está asignada a la función corres- 
pondiente. 


í: INDICACION DE NUEVOS 

10 REtl PELOTA BOTANDO ___-—<COMANDOS 

20 — ~ — 

25 FGR>Í=1TO10 ^RTTfP®" : NEXT : REIT'S) ES CRSR ABAJO 
30 FORBL=1TÜ40 

40- PRINT"t*ir; REM "* ES SHIFT Q;U ES CRSR IZQUIERDO: 

EL ESPRCTTíkES I NTENC I ONRDÜ — — 

50 FORTUITOS RESTOS ESPACIOS V 

™ .x* (SONJNTIENC^ 

75 REIT MUEVE LB-fELOTR DE DERECHA A IZQUIERDA 
88 FÜRBL=4£7<7ÍSTEP-I 

9® PE I NT " flIMI" i REH "II ES CRSR IZQUIERDO;* E^ PHIFT Q; 

EL ESPACIO ES INTENCIONADO 
100 :F0RTM=1T05 
11.0 NEXTTM 

120 NEXTEL i 

130 BOTOSO ’ 


El programa mostrará una pelota rebotando y moviéndose de izquierda a 
derecha, y vuelve otra vez, por toda la pantalla. 

Si observamos el programa de la página 44 podemos ver como se realiza 
esta acción. 

La linea 10 es un comentario (REMark) que cuenta qué hace el programa; 
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10 REM PELOTA BOTANDO 
-*-20 PRINT"T ; REM"H ES 3HIFT CLRXHOME 
-*- 25 FORX=1TO10 : PRIHT-M" = NEXT = REM"S ES CRSR ABAJO 
30 FORBL=1TO40 

4R PRINT" til" ; : REM "• ES SHIFT Q 1 II ES CRSR IZQUIERDO.' 
r S FORTUITOS. EL ESPACIO ES INTENCIONADO 

■— 60 NEXTTM 
— 70 NEXTBL 

75 REM MUEVE LA PELOTA DE DERECHA A IZQUIERDA 
-*-30 FORBL=40TO1STEP-í n . 

Á 0 print” nmrjREM n ii es crsr izquierdo;# es shift q, 
r*100 F0RTM=1T05 el espacio ES INTENCIONAL'. 

1—110 NEXTTM 

120 NEXTBL 

130 OOTO20 


no tiene en sí efecto sobre el programa. La línea 20 limpia la pantalla de infor- 
mación. 

La linea 25 imprime 10 comandos cursor-abajo. Esto posiclona la pelota en 
medio de la pantalla. Si la línea 25 se eliminara la pelota se movería a lo largo 
de la linea superior de la pantalla. 

La linea 30 inicia un bucle para mover la pelota las 40 columnas de izquier- 
da a derecha. 

La línea 40 hace muchas cosas. Lo primero se imprime un espacio para bo- 
rrar la posición previa de la pelota, entonces imprime la pelota, y finalmente 
ejecuta un cursor-izquierda para estar listo para borrar la posición actual de la 
pelota otra vez. 

El bucle puesto en las lineas 50 y 60 retarda la pelota un poco o demora el 
programa. Si no, la pelota se moverá demasiado rápido para verla. 

La línea 70 completa el bucle que imprime pelotas en la pantalla, iniciado 
en la linea 30. Cada vez que el bucle se ejecuta, la pelota se mueve otro espa- 
cio a la derecha. Como advierte en la ilustración, se pone un bucle dentro de 
otro bucle. 

Esto es perfectamente aceptable. Sólo le irá mal cuando un bucle se cruce 
con otro. Para ayudarle a escribir programas para probarlos lo hemos ilustra- 
do aqui; asegúrese de que la lógica del bucle es correcta. 

Para ver qué pasará si se cruzan dos bucles, invierta las sentencias de las 
líneas 60 y 70. Encontrará un error porque el ordenador se confunde y no pue- 
de saber dónde debe ir. 

Las lineas 80 a 120 Invierten los pasos de la primera parte de! programa, y 
mueve la pelota de derecha a izquierda. La linea 90 es levemente diferente de 
la linea 40 porque la pelota se mueve en la dirección opuesta (hemos borrado 
la pelota a la derecha y hemos movido a la izquierda). 
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Cuando se ha ejecutado todo el programa vuelve a la línea 20 para empezar 
todo el proceso otra vez. Para parar el programa presione la tecla (RUN/STOP) 
y pulse (RESTORE). 

Para una variación en el programa, edite la línea 40 para leer: 


40 PRINT 


PARA HACER LA •, PRESIONE LA TECLA 
SHIFT Y PULSE LA LETRA “Q". 


Ejecute el programa y vea qué pasa ahora. Como dejamos fuera el control 
de cursor, cada pelota queda en la pantalla hasta que se borra por la pelota 
que se mueve de derecha a izquierda en la segunda parte del programa. 


Hasta ahora, cada cosa dentro de un programa se ha puesto antes de eje- 
cutarlo. Una vez el programa está en marcha, no se podrá cambiar nada. IN- 
PUT (ENTRAR en inglés) nos permite el paso de nueva información al progra- 
ma cuando se está ejecutando y actuar en función de esta información. 

Paraque tenga una idea de cómo funciona INPUT, escriba NEW J Bpfpf pi 
y entre este corto programa. 


10 INPUTAS 

20 PRINT“HA ESCRITORAS 
30 PRINT 
4.0 GOT0 10 
RUN 

? COMMODORE 64 
HA ESCRITO: COMMODORE 64 


USTED ESCRIBE 

EL ORDENADOR 
CONTESTA 


Lo que pasa cuando se ejecuta este programa es sencillo. Aparecerá un 
signo de interrogación, indicando que el ordenador está esperando para que 
escribaalgo. Entre algún carácter, o grupo de caracteres, por el teclado y pul- 
se EgQH • Ef ordenador entonces responderá con “HA ESCRITO:” seguido 
de (a información que se entró. 

Esto puede parecer muy elemental, pero trate de imaginar lo qué puede ha- 
cer el ordenador con la información. 

Puede entrar variables numéricas o de cadena, y se dispone además de un 
mensaje de aviso. El formato de INPUT es: 

INPUT “MENSAJE DE AVISO”;VARIABLE 

EL AVISO DEBE SER MENOR DE 38 CARACTERES 
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O, solo: 


INPUT VARIABLE | .||| i| U/ 73 u a-ILAMrTl . 

NOTA- Para salir de este programa pulse las teclas Q UHU4 ” 

^:=^r==r==~== 


NEW 


! REM PROGRAMA DE CONVERSION DE TEMPERATURA 

C pp T WT"T' : REM "73 ES SHIFT CLP./ HOME 
5 FRINI U _ rnutítrklUCTT fl CELSIUS 


10 pp i ht " CONVIERTE EN FAHREMHEIT 0 CELSIUS 

:-fi IFP$=" "THEM10 
x FAÍ= " F " THEN 1 06 
1» tFAK>"C"THEN10 _ 

5.0 INPUT "ENTRE GRADOS CELSIUS- 
¿0 F=(C*SV5+32 


(F/ry : INPUTR? 


(aquí no hay 

ESPACIO / 


70 PRINTCU " ORAD. CELSIUS = “iF;« ORAD. FAHREMHEIT 


S0 PRINT 

100° I Sí? "ENTRE ORADOS FAHREMHEIT 

i 2$ FR I NTpt " * ORAD . FAHREMHEIT = n 'Xi 
' CELSIUS” 

5.30 PRINT 



i40 GOTO 10 


dena alfanumérica (usando una variable ( . 2 0. si na . 

ru» «« . «— - - >»• 

carácter es C; si no, el programa pide la entrada otra v . 
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Esto puede parecer un detalle superfluo, pero es una buena práctica de pro- 
gramación. 

Un usuario no familiarizado con el programa puede quedar muy frustrado si 
ocurre algo extraño porque un error ha hecho entrar información imprevista. 

Una vez hemos determinado que tipo de conversión ejecutamos, el progra- 
ma hace el cálculo e imprime la temperatura entrada y la convertida. 

El cálculo es exacto matemáticamente, usando la fórmula establecida para 
conversión de temperatura. Después de que el cálculo se acaba y la respuesta 
se imprime, el bucle del programa vuelve a empezar. 

Después de ejecutar la pantalla será similar a esta: 


CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (F/Cj: ?F 

ENTRE GRADOS FAHRENHEIT: 32 

32 GRADOS FAHRENHEIT = 0 GRADOS CELSIUS 


CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (F/C): ? 


Después de ejecutar el programa, asegúrese de guardarlo en disco o cinta. 
Este programa, como muchos otros presentados a través de este manual, 
pueden formar parte de su biblioteca de programas. 


GET permite la entrada de un carácter cadá vez desde el teclado sin pulsar 
. Esto realmente acelera la entrada de datos en muchas aplicacio- 
nes. Cualquier tecla pulsada es asignada a la variable que se especifica con 
GET. 

La siguiente rutina ilustra como trabaja GET: 


1 PRINT "T REM "13 ES SHIFT CLR.’HOME 
10 GETAÍ : IFA$=" "THEN10 

20 PRINT fl$; I 

30 GOTO 10 


NO HAY ESPACIO 
AQUI 
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Si hace RUN con este programa, la pantalla se limpiará y cada vez que pul- 
se una tecla la línea 20 la imprimirá en la pantalla, y entonces hará un GET (to- 
mará) otro carácter. Es importante notar que el carácter entrado no se mostra- 
rá a menos que especifique PRINT en la pantalla, como se ha hecho aquí. 

La segunda sentencia de la línea 10 es también importante. GET trabaja 
continuamente, igual si no se ha pulsado ninguna tecla (no como INPUT que 
espera una respuesta), asi la segunda parte de esta línea continuamente prue- 
ba el teclado hasta que una tecla es pulsada. 

Vea que pasa si la segunda parte de la línea 10 es eliminada. 

Para parar el programa puede pulsar las teclas QQJQQQ y 
La primera parte del programa de conversión de temperatura puede fácil- 
mente escribirse usando GET. Cargue el programa de conversión de tempera- 
tura, y modifique las líneas 10, 20 y 40 como se muestra: 

10 PRINT "CONVIERTE EN FflHRENHEIT 0 CELSIUS <F/C>" 

20 GETñ*' IFP$= THEH26 

30 I FRfO " C" THEN28 

Esta modificación hará que el programa opere suavemente, nada pasará a 
menos que el usuario pulse alguna de las teclas previstas. 

Una vez está hecho el cambio, asegúrese de que guarda la nueva versión 
del programa. 




El Commodore 64 contiene un número de funciones que son usadas para 
ejecutar operaciones especiales. Las funciones pueden ser incluidas en un 
programa BASIC. Pero antes de que escriba un número de sentencias cada 
vez que necesite ejecutar un cálculo especializado, escriba el comando de la 
función deseada y el ordenador hará el resto. 

Muchas veces cuando diseñamos un juego o un programa educativo, se ne- 
cesita generar un número aleatorio, para simular la tirada de un dado, por 
ejemplo. Puede ciertamente escribir un programa que generará estos núme- 
ros, pero una vía fácil es llamar a la función de números RaNDom (aleatorios). 
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NEW 


■-'0 printrnSÍ?) ^ísTquít^Ia^oma^uIjsta^e'' ^ 

30 NEKT ™ " 1 ( .NUMEROS APARECERA A 1 COLUMN A 1 
Después de comenzar el programa, verá en la pantalla algo similar a esto: 


. 789280697 

. ££4673958 

- 256375863 

. Ü 12344228 7 

. 6829523S 1 

3 m 985872 79E-S4 

. 402343724 

• t* 7 o 88326 

. 153289063 

. 245596761 


¿Sus números no son Iguales? ¡Bien, si se toma la molestia de comprobar- 
lo serán completamente aleatorios! 

Pruebe ejecutando el programa unas cuantas veces para verificar que los 
resultados son siempre diferentes. Igual si los números no siguen algún pa- 
trón, empezará por advertir que algunos salen a la vez que el programa empie- 
za. 

Primero, los resultados siempre están entre 0 y 1, pero nunca igual a 0 ó 1. 
Esto nunca será hecho ciertamente si queremos simular el lanzamiento al 
azar del dado, desde que estamos mirando números entre 1 y 6. 

La otra característica importante que vemos es que estamos tratando con 
números reales (con cifras decimales). Esto puede ser también un problema 
dado que a veces se necesitan números enteros. 

Hay maneras sencillas de producir números de la función RND en el rango 
deseado. j 

Sustituya la linea 20 por la siguiente y ejecute el programa otra vez: 


28 PRINT 6*1 

RND 1 .: 1 > , 

RIJH 


3 . 68563664 

4 . 53668353 

5. 47238963 

8.40350227 

3. 19265854 

4.39547668 

3. 16331895 

5. 58628749 

9. 32527834 

4. 1 7898293 
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Esto resuelve el problema de no obtener resultados mayores que 1, pero 
aún tenemos que tratar el problema de la parte decimal del resultado. 

La función INTeger (entero) convierte números reales en valores enteros. 
Una vez más. sustituye la linea 20 por la siguiente y ejecute el programa pa- 
ra ver el efecto del cambio: 


2 » PR I NT I NT 6*RHÜ < 1 > > , 
RUI ' 



Esto nos permite generar número aleatorios entre 1 y 6. SI examina lo que 
hemos generado esta última vez, encontrará que el rango de los resultados va 
solo de 0 a 5. 

Como último paso, sume un uno a la sentencia, como sigue: 

20 PRINT INT(6*RND(1))+ 1 

Ahora, hemos obtenido los resultados deseados. 

En general, puede situar un número, variable, o alguna expresión BASIC en- 
tre los paréntesis de la función INT, Dependiendo del rango deseado, puede 
multiplicar el limite superior por la función RND. Por ejemplo, para generar nú- 
meros aleatorios entre 1 y 25, puede escribir: 

20 PRINT INT(25*RND(1)) + 1 

La fórmula general para generar un juego de números aleatorios en un ran- 
go fijo es: 

NUMERO = INT (LIMITE SUPERIOR*RND(1)) + LIMITE INFERIOR 


uuiEsos IDE mimcmn - .... -. 

Después de dar algún: rodeo para entender los números aleatorios, ¿por 
qué no utilizar esta información?. El siguiente juego no sólo ¡lustra un buen 


so 
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uso de los números aleatorios, sino que también introduce algunas teorías 
adicionales de programación. 

Ejecutando este programa, un número aleatorio, NM, será generado. 


NEW 

1 REM JUEGO DE ADIVINAR NUMEROS 
£ PRINT "D" : REM"TI ES SHIFT CLR/HQM 
5 IHF'UT" ENTRAR EL VALOR SUPERIOR PARA ADIVINAR" : LI 
13 HM= I HT C L I *RND < 1 } > + 1 
20 PRINT "VA SE EL NUMERO." 

30 INPUT"CUAL ES MI NUMERO": GU 
35 CN=CN+1 

40 IFGU>NMTHENPR I NT " MI NUMERO ES MENOR" 'PRINT 'GOTO30 
50 I FGIKNMTHENPR I NT " M I NUMERO ES MAYOR" : PRINT : GOTOSA 
S8 I FGU=NMTHENPP.INT" BRAVO! ESE ES MI NUMERO" 

65 PRINT "EN SOLO ".: CN; " INTENTOS. " : PRINT 
78 PRINT "QUIERE INTENTARLO DE NUEVO CS/N>" ; 

80 GETRNí : IFAN$=" "THEH80 
90 IFAN$="S"THEN2 
100 I FfiNíO " H " THEN80 
110 END 

Puede especificar cómo será de largo el número al empezar el programa. En- 
tonces, adivine qué número es. 


[INDICA NO > 

ESPACIO DESPUES 
^E^OMHlLAS^^^ 







í 

: f' 

Las sentencias IFfTHEN comparan su número con el número generado. De- 1 
pendiendo de su número, el programa le dice si su número es más alto o bajo , 
que el número aleatorio generado. 

Para que la fórmula adquiera un determinado fango de número aleatorio, 
vea si puede añadir unas lineas del programa que permite al usuario también 
especificar el rango bajo de los números generados. 

Cada vez que hace una jugada, CN se incrementa en 1 para guardar el nú- 
mero de jugadas. Usando el programa, vea si puede usar un buen razonamien- 
to para hallar un número en el menor número de jugadas. v 

Cuando encuentre la respuesta correcta, el programa imprime el mensaje 
¡"BRAVO! ESE ES MI NUMERO”, con el número de intentos que ha hecho. 

Puede entonces empezar el proceso de nuevo. Recuerde, el programa genera 
un nuevo número aleatorio cada vez. ? 


NOTAS DE PROGRAMACION 


En las lineas 40 y 50. los dos puntos son usados para separar sentencias múltiples 
en una sola linea. Esto no salva de escribir, pero en programas largos conservará es- 
pacio en memoria. 

También advierta en las sentencias IFrTHEN en las mismas dos lineas, instruimos 
al ordenador que PRINT algo, inmediatamente después de biturcar para algún otro 
punto del programa. 

El último punto ilustra la razón del uso de los números de linea en incrementos de 
10: Después de que el programa es escrito, decidimos añadir la parte contadora. Aña- 
diendo esas nuevas lineas en el final del programa, numeradas para caer entre las li- 
neas existentes, el programa es fácilmente modificado. 


El siguiente programa simula la tirada de dos dados. Puede disfrutarlo co- 
mo muestra, o usarlo como parte de un juego largo. 

5 PRINT" QUIERE PR0BRR SU SUERTE?" 

ÍS PRINT" DADOS ROJOS = " ; INT<S*RND<T:o+'l 
20 PRINT "DADOS BLANCOS = "; INT<S*RNDa>>+l 

30 PRINT "PULSE LA BARRA ESPACI ADORA PARA LA PROXIMA TIRADA" : PRINT ‘ 
40 GETA$ : IFA$=" "THEN40 \ 

50 IFA$=CHR$C32I'THEN10 ■! 

, - ’ ,i 

¿Quiere probar su suerte? I , r . 

Para lo que ha aprendido sobre números aleatorios y BASIC, vea si puede 
seguir esto. j 

i . ’’ 
| '• 

í 

i 
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Como una nota final en la explicación de los números aleatorios, y como 
una introducción ai diseño gráfico, entre y ejecute este pequeño programa: 


10 PRINT " { CLFVHÜME } " 
2y PRINT CHP-F': 205. 5 + 
40 GOTO 2'0 


PNC". 1 


Como puede haber supuesto, la linea 20 es la clave aquí. Otra función 
CHR$ (Cadena de Caracteres), toma un carácter, basado en un número stan- 
dar de código de 0 a 255. Todo carácter del Commodore 64 puede imprimirse si 
está codificado de esta manera (vea Apéndice F). 

Para buscar rápidamente el código de algún carácter, escriba: 

PRINT ASC{“X”) 

donde X es el carácter que se prueba (esto puede ser algún carácter imprimi- 
ble, incluyendo gráficos). La respuesta es el código del carácter que ha escri- 
to. Como probablemente se figura, ASC es otra función, que da el código stan- 
dard ASCII del carácter que ha escrito. 

Puede ahora imprimir este carácter escribiendo: 

PRINT CHR$(X) 

Si prueba escribiendo: 

PRINT CHR$(205); CHR$(2jJ¡B) 

verá los dos caracteres gráficos del lado derecho^lelas teclas M y N. Hay los 
dos caracteres en este programa usándose para el laberinto 

Usando la fórmula 205.5 + RND(l) el ordenador escogerá un número aleato- 
rio entre 205.5 y 206.5. Hay un azar al 50% del número que es mayor o menor 
que 206. CHR$ Ignora algún valor fraccionado, asi la mitad del tiempo el ca- 
rácter con código 205 es impreso y el resto del tiempo el código 206 es mostra- 
do. 

Si quiere experimentar con este programa, pruebe cambiando 205.5 por adi- 
ciones o sustracciones emparejándolo con décimas. 
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Hasta ahora hemos explorado algunas de las sofisticadas posibilidades 
del Commodore 64, pero una de las más fascinantes es su descollante habili- 
dad para producir color y gráficos. 

Ha visto un rápido ejemplo de gráficos en la “pelota rebotante” y progra- 
mas de “laberinto”. Pero este sólo toca por encima la potencia del comando. 
Un número de nuevos conceptos se introducirán en esta sección para explicar 
la programación gráfica y de color y se mostrará cómo Vd. puede crear sus 
propios juegos y animación avanzada. 

Porque se ha concentrado en las capacidades de cálculo de la máquina, to- 
das las presentaciones han estado generadas hasta ahora en un solo color 
(texto azul claro en un fondo azul oscuro, con un borde azul claro). 

En este capítulo verá cómo se añade color a los programas y el control de 
todos esos extraños símbolos gráficos del teclado. 


ifr tente IHU .. Eterna,, nmenntos pieais nia nato *ez ite tente Q5B aii 

* Ik5 « stitemnanratte aacra Ites Itettes,, y- ssantówrato lia psfefera 

(Shoti® siguí®: 


0 PfiMOT* X*®,!,,©- Rt . E _ S” 

f f f t I f f 



Como ha descubierto si ha probado el test de alineación de color en <.•! 
Capitulo 1, puede cambiar los colores de texto simplemente pulsando la tecla 
QZ3 y una de las teclas de color. Esto trabaja bien en modo inmediato, pe- 
ro ¿qué pasará si quiere incorporar cambios de color en sus programas? 

Tiene u n completo rango de 16 colores de texto para trabajar. Usando la te- 
cla QQS y una tecla numérica, los siguientes colores están disponibles: 


1 2 3 4 

Negro Blanco Rojo Cián 


5 6 7 8 

Púrpura Verde Azul Amarillo 


Si pulsa la tecla B con las teclas numéricas apropiadas, estos 8 colores 
adicionales pueden usarse: 


1 2 3 4 5 6 7 

Naranja Marrón Rosa Gris 1 Gris 2 Verde Azul 

Cl. Cl. 


8 

Gris 3 


ESCRIBA NEW, y experimente con lo siguiente: Presione la tecla 


CTRL 


al mismo tiempo pulse la tecla Q , a continuación pulse la letra C sin pulsar 
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COOÍGOS GHR$ DE COLOR 

Eche una mirada al Apéndice F, entonces vuelva a esta sección. 

Puede haber advertido en una mirada sobre la lista de códigos CHR$ en el 
Apéndice F que cada color (como muchos controles de teclado, tal como los 
movimientos de cursor) tienen un código único. Estos códigos pueden impri- 
mirse directamente obteniendo los mjsmos resultados que escribiendo 
y la tecla apropiada dentro de una sentencia PRINT. 

Por ejemplo, pruebe esto: 



El texto sería ahora verde. En muchos casos, usar la función CHR$ será 
más fácil, especialmente si se quiere experimentar con el cambio de colores. 
En la página siguiente se dá una manera diferente de hacer el juego de colo- 
res. Puesto que hay un número de lineas que son similares (40-1 10) use las te- 
clas de edición para evitar entrar todas las lineas otra vez. Vea las notas des- 
pués del listado para refrescar sü memoria en los procedimientos dé edición. 


NEW 

1 RETI BARRAS DE COLOR 

5 PRINTCHR$<147) -REM CHRf <147) =CLR/HQME 

1@ FR I HTCHR$ < 1 S ) ; " “ , ' REM BARRA I NVERT I DA 

20 CL=IHT(8*RNBd))+l 

30 QHCLGGTO40 , 50 , 60,70,50,90.' 100- 11 0 

40 PRINTCHRÍÍ5); ¡GOTO10 

50 PRINTCHR$Í28); : GOTO10 

60 PRINTCHR$(30); ; GOTO 10 

7S PRINTCHP.$<31)i GOTO 10 

80 PR I NTCHR* < 1 44 > ; GOTO 1 0 

90 PR I NTCHRí ( 1 56 > , • GOTO 1 & 

180 PRINT CHR$ ( 1 55 ) i ■ GOTO 10 
110 PR I NTCHR$ í 159); : GOTO 1 0 
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Escriba las lineas 5 a 40 normalmente. El aspecto de la pantalla serla simi- 
lar a este: 


1 REM FARRAS DE COLOR 

5 PR I NT CHRí (147): REM CHR$d47)=ri.Fv'H0ME jomc- 

1 0 PR I HTCHRí í 1 8 ) ; " ";:REH BARRA INVERTIDA - 'sfiF”-: 

20 UL=IHT(S*RNDd))+l 
30 0NCLG0T 040 ,50,60 , 70 , gg , 90 , 1 00 , 1 1 0 
40 PR I NTCHRf ( 5 ) ; : GOTO 10 


NOTAS DE EDICION 

Use la tecla CRSR-ARRIBA para posicionar el cursor en la línea 40. Enton- 
ces escriba 5 sobre el 4 de 40. A continuación use la tecla CRSR-DERECHA pa- 
ramover sobre el 5 en el paréntesis deCHRS. Pulse ESSJ IBE3S3 Para abrir 
un espacio y escriba "28". Ahora pulse con el cursor en cualquier 

parte de la linea. 

Ahora la pantalla serla similar a esta: 


NEW 

1 REM BARRAS DE COLOR 
5 PR I NT CHRT <147): REM CHRK 147>=CLR/H0ME 
10 PRINTCHRí < 18) ; " " ; : REM BARRA INVERTIDA 

20 CL= I NT ( 8$RNB < 1 ) ) + 1 
36 ÜNCLG0T 043 , 50 , 60 , 70 , 88 , 98 , 100, na 
40 PRINTCHRí<28); : GOTO 10 



No se preocupe. La linea 40 está todavía ahi. LISTe el programa y vea. 
Usando el mismo procedimiento, continué para modificar la última linea con 
un nuevo número de linea y código CHR$. Como prueba final, liste el progra- 
ma entero para asegurarse de que todas las I íneas se han entrado debidamen- 
te antes de hacer RUN. 

Aquí hay una corta explicación de lo que pasa. 

Probablemente ha entendido la mayor parte del programa de las barras de 
color excepto por la extraña nueva sentencia de la línea 30. Pero rápidamente 






veremos que hace el programa entero realmente. La linea 5 es el código de 
CLR/HOME. 

La linea 10 pone en tipo inverso e Imprime 5 espacios, que es una barra, to- 
da está Invertida. La primera vez a través del programa la barra será azul claro, 
el color normal de texto. 

La linea 20 usa su función principal, la función aleatoria que selecciona un 
color al azar entre 1 y 8. 

La linea 30 contiene una variante de la sentencia IF...THÉN que es llamada 
ON...GOTO. ON...GOTO permite que el programa escoja una lista de números 
de linea a donde Ir. SI la variable (en este caso CL) tiene un valor de 1 , el primer 
número de linea es el que se escoge (aquí 40), Si el valor es 2, el segundo nú- 
mero de la lista es usado, etc. 

Las lineas 40-110 convierten la clave de los colores aleatorios al código 
apropiado CHR$ para este color y retorna el programa a la linea 10 para hacer 
un PRINT de una sección de la barra en este color. Entonces el proceso entero 
empieza de nuevo. 

Vea si puede figurarse cómo producir 16 colores aleatorios, expandir 
ON...GOTO para gobernarlos, y añadiendo los códigos CHR$ que quedan para 
presentar los 8 colores que quedan. 

í 

PEEKS Y POKES j 

No, no hablaremos sobre cómo hurgar en el ordenador, pero será posible 
“echar una mirada” dentro de la máquina y “sacar" cosas de ahí. 

Como las variables pueden ser representadas por “casillas" en la máquina 
donde sitúa la información, puede también pensar en algunas “casillas" espe- 
ciales en el ordenador que representan a posiciones de memoria especificas. 

El Commodore 64 mira artesas posiciones de memoria para ver que colores 
de fondo y borde de la pantalla cogerá, qué caracteres se presentarán en la 
pantalla — y donde — y una multitud de otras tareas. 

Situando, mediante POKE un valor diferente en la posición de memoria 
adecuada, podemos cambiar colores, definir y mover objetos, e igualmente 
crear música. 

Esas posiciones de memoria pueden representarse de una manera similar 
a esta: j 



COLOR COLOR 

BORDE FONDO 









Por curiosidad pruebe: 
? PEEK (5 3280) AND 15 


Obtendrá el valor de 1 5. Este es el último valor BORDE que se dló y es por lo 
que los colores de fondo y borde son GRIS (valor 15) después de que el progra- 
ma se ha ejecutado. 

Entrando AND 15 elimina todo otro valor excepto 1—15, por la manera en 
que los códigos de color están almacenados en el ordenador. Normalmente 
encontrará los mismos valores que fueron POKE en la posición. 

En general, PEEK nos examina una posición de memoria especifica y ve 
que valor está presente allí. Puede pensar en añadir una linea al programa pa- 
ra que presente el valor de borde y de fondo cuando el programa empiece. Al- 
go asi: 

25 PRINT CHR$(147); “BORDE = PEEK(53280) AND 15, “FONDO = ”■ 

PEEK(53281) AND 15 


En toda la impresión de información que ha visto hasta ahora, el ordenador 
imprime toda información en una forma secuencial: un carácter es Impreso 
después del siguiente, empezando desde la posición actual del cursor (excep- 
to cuando pregunta por una nueva linea, o usa las en el formato PRINT). 

Para hacer un PRINT de datos en un punto particular debe empezar por co- 
nocer la situación actual de la pantalla y hacer el PRINT con el número de con- i 
troles de cursor necesarios para formatear la presentación. Pero esto toma I 
pasos de programa y es tiempo consumido. > 

Pero como hay ciertos puntos en la memoria del Commodore 64 para el 
control de color, hay también posiciones que pueden usarse para controlar di- 
rectamente cada posición de la pantalla. 


Puesto que la pantalla del ordenador es capaz de contener 1000 caracteres 
(40 columnas por 25 lineas) hay 1000 posiciones de memoria sucesivas para 
manejar lo que se sitúa en la pantalla. La disposición de la pantalla puede ser 
como una parrilla, con cada cuadrado representando una posición de memo- 
ria. 

Puesto que cada posición en memoria puede contener un número de 0 a 
255, hay 256 posibles valores para cada posición en memoria. Esos valores re- 
presentan los diferentes caracteres que el Commodore 64 puede presentar 
(ver Apéndice E). Realizando POKE con el valor de un carácter en la posición 




de memoria adecuada, este carácter será presentado en esta posición. 
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la memona de pantalla en el Commodore 64 normalmente empieza en la 
posición de memoria 1024, y finaliza en la posición 2023. La posición 1024 es 
la esquina superior izquierda de la pantalla. La posición 1025 es la posición 

cSn P Í¡r° T aCter dS la derBCha de éS,e ’ y aSl h?cia abaj0 de 13 f i,a - La P° si - 

ción nTn 3 P ° máS 3 13 d6reCha de 13 P ' rimera fi,a - la P^ima posi- 
cón del ultimo carácter en una fila es el primer carácter de la fila de abajo 

Ahora, vamos a controlar una pelota rebotando en la pantalla. La pelota es- 
tá en medio de la pantalla, columna 20, fila 12. La fórmula para calcular la po- 
sición de memoria en la pantalla es: 


PUNTO = 1024 + X + 40* Y- 


- COLUMNA 


donde X es la columna e Y es la fila. 

Por esto, la posición de memoria de la pelota es: 


1024 + 20 + 480 o 1524 


- COLUMNA 

- FILA (40*12) 


63 


microetect ronca 
y control • a 


Limpie la pantalla con 


POKE 152441 


cooreo OH. CARACTER 
. POSTCXW OEMEWOWA 


POXE 55796,1 '—cootaooe color 


MAPA DE MEJORIA DE COLOR 


Ahora una pelota aparece en medio de la pantalla, Vd. ha puesto un carac' 
ter directamente en la memoria de pantalla sin utilizar la instrucción PRINT . 
La pelota que na -aparecido es de color Maneo. No obstante existe una manera 
de cambiar el color de un objeto en la pantalla alterando el contenido de otro 
espacio de memoria, teclee: 


«•OXJE 557962 


COLOR 

. POS!©!©* OE WBMOWA 


0 ootar uta Da pelota cambia al rojo. Para cada posición de carácter en la 
pantalla del OOMMOOORE 64 existen asociadas dos posiciones de memoria, 
una para el código del carácter y otra para el color con el que este carácter se 
exMtM en la pantalta. La memoria para el color empieza en la posición 55896 1 
((esquina superitar izquierda), y continua durante i 000 posiciones. Los mismos > 
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códigos de color, de 0 a 15, que se utilizan para cambiar el color del borde y el 
fondo de la pantalla sirven para definir el color de los caracteres. 

Le fórmula que utilizábamos para calcular las posiciones de los caracteres 
en la pantalla puede modificarse para obtener los POKES donde cambiar ios 
colores. La fórmula es: 

POSICION DE COLOR * 55286 + X + 40* Y 


MAS PELOTAS REBOTANDO 


Aquf tiene una versión mejorada del programa que saca las figuras directa- 
mente en pantalla mediante POKE en vez de utilizar el PRINT. Como verá 
cuando ejecute el programa es mucho más flexible que la versión anterior y 
permite una animación mucho más sofisticada. 

NEW 

10 P*INT*T:REH*3 ES SHIFT CLR.H0ME 
28 POKE53280*7 : POKE53281> 13 
38 X*1 : Y*1 
48 DX*1 : DY*1 
50 POKE1024+X+4WY»8L 
68 F0RT*1TO10 : NEXT 
78 POKE1824+X+40*Y,32 
88 X*X+DX 

38 IFX»0ORX«39TfCHDX>»-DX 
108 Y-Y+DY 

118 IFY«0ORY“»24TfCNOY»-IiY 
120 GOTO50 


La línea 10 limpia la pantalla, la 20 hace que el color del fondo sea el verde 
claro y él color dal borde el amarillo. 

Las variables X a Y en la linea 30 mantienen la posición actual de la pelota. 
DX y DY en la linea 40 tienen el valor de las direcciones horizontal y vertical del 
movimiento de la pelota. Cuando se suma 1 al valor de la variable X. la pelota 
se mueve a la derecha; cuando se le resta 1 (se le suma —1) se mueve a la iz- 
quierda. Los mismos valores en la variable Y hacen que la pelota suba o baja 
una fita. 

La linea 50 pone la pelota en la pantalla en la posición seftalada por el cur- 
sor. La linea 60 es el bucle de retardo que permite mantener la pelota en la 
pantalla para verla. 

La linea 70 borra la pelota situando un espacio (código 32) en la posición 
que ocupa ia pelota. 
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La Ifnea 80 suma el factor a X. La linea 90 verifica si la pelota ha tocado al- 
guna de las paredes laterales, invirtlendo la dirección si ha habido uruebote. 
Las lineas 100 y 110 hacen lo mismo para las paredes superior e inferior. 

La linea 120 envía el programa a realizar el dibujo y efectuar el movimiento 
de nuevo. 

Cambiando el código en la linea 50 de 81 a otro cualquiera, se puede cam- 
biar la pelota a otro carácter. Si cambia DXo DY a 0 la pelota se moverá en per- 
pendicular en vez de en diagonal. 

Podemos también añadir ciertas mejoras. De momento la única cosa que 
se verifica son los valores X e Y por si se salen de la pantalla. Añada las lineas 
siguientes: 


21 FORL=1TO10 

25 P0KE 1 024+ IHT<RND(n!f. 1000), 102 
2? HEXTL 

115 IFPEEKa024+X+40#Y)=102THENDX 

Las lineas 21 a 27 sitúan 10 bloques en la pantalla en posiciones aleatorias. 
La linea 115 verifica, mediante urf PEEK si la pelota va a rebotar contra un blo- 
que, y cambia la dirección si es asi. 



=-DX : GOTQ80 
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En los capítulos anteriores tratamos con gráficos, y dijimos que estos sim- i 
bolos gráficos pueden usarse en sentencias PRINT para crear animación y j 

con unas apariciones similares en su pantalla. 

Una manera es mostrando los códigos de carácter POKE en posiciones de j 
memoria de pantalla especificas. 

La creación de animación en ambos casos requiere un lote de trabajo por- 
que los objetos deben crearse a partir de los símbolos gráficos existentes. B j 
movimiento del objeto requiere un número de instrucciones de programa para 
seguir la pista al objeto y moverlo a un nuevo punto. Y, por la limitación del | 
uso de los símbolos gráficos, la forma y resolución del objeto no puede ser lo 
buena que se requiere. ¡ 

Usando Sprite en las secuencias animadas se eliminan todos los proble- i 

mas. Un Sprite es un objetivo programable en alta resolución y puede ser j 
construido dentro, de alguna forma, por comandos BASIC. El objeto puede J 
moverse fácilmente alrededor de la pantalla diciendo de alguna manera al or- ] 
denador la posición a la que tendría de moverse el Sprite. El ordenador hace ei i 
resto. ! 

Y los Sprite tienen mucha más potencia que eso. Su color puede cambiar- i 
se; puede decir si uno de los objetos colisiona con otro; puede hacer ir por de- 1 
lante y por detrás; y se puede aumentar de tamaño fácilmente, sólo para em- 1 
pezar. 1 

La dificultad de todo esto es mínima. De cualquier modo, el uso de Sprite 
requiere conocer ciertos detalles más acerca de como opera el Commodore 64 i 

U ÍYtmn onn tretorina rlnnÍM J.l ..a i-.. h._ • 


y como son tratados dentro del ordenador. No es tan difícil como el sonido. Si- 
ga estos ejemplos y estará construyendo sus propios Sprite haciendo cosas 
asombrosas en poco tiempo. 




SPRITE GRÁFICOS: 

Los Sprite se controlan gracias a un editor de Imagen separado, en el 
Commodore-64. El editor de imagen se encarga de la pantalla y de la parte vi- 
deo. Se ocupa de todas las tareas de crear y almacenar gráficos o/y caracte- 
res, crear colores. 

El circuito de vlsualización tiene 46 posiciones diferentes tipo "ON/OFF" 
que trabajan como las situaciones de memoria intema. Cada una de éstas se 
compone de una serie de 8 bloques. Y cada bloque puede, a su vez estar en po- 
sición “on" o “off”. Ya entraremos en más detalles un poco más tarde. Ha- 
ciendo un POKE, con un debido valor decimal, en la casilla de memoria apro- 
piada puede controlar la formación y movimiento de sus creaciones de Sprite. 

Además de acceder a varias registros de memoria del editor de imagen, uti- 
lizaremos también algunos registros de la memoria general del Commodore- 
64 para almacenar información que definan los Sprite. Finalmente, ocho situa- 
ciones de memoria, inmediatamente consecutivas a la memoria de pantalla, 
se útil Izarán para indicar exactamente al ordenador de que sector de la memo- 
ria cada Sprite saca sus datos. 

A medida que veamos los ejemplos, el proceso seré más sencillo y nos en- 
contraremos más a gusto. 

Por lo tanto, adelante, y a crear algún Sprite. Un Sprite se inscribe en una 
matriz de 24 x 21 puntos. Más de ocho Sprite pueden controlarse al mismo 
tiempo. Estos se presentan en un modo especial independiente de 320 x 200 
puntos de área. Luego se pueden utilizar en Alta y Baja resolución, Texto, etc. 

Pongamos que quiero crear un balón, y que quiero verlo volar por los cielos. 

El balón puede diseñarse en una parrilla de 21 x 24 (vea p. 70). 

El próximo, paso será, convertir el diseño gráfico en datos asimilables por 
el ordenador. Coja un bloc o una hoja cuadriculada y dibuje una parrilla de 21 
lineas x 24 columnas. En la parte superior horizontal marque los números 
128,64,32,16,8,4,2,1, tres veces como se muestra, para cada una de las 24 casi- 
llas. Numere verticalrriente tas casillas de 1 a 21. 

Escriba la palabra DATA al final de cada linea. Ahora rellene la parrilla con 
cualquier diseño o con nuestro balón. Es más fácil esbozar los contornos y 
luego rellenar las casillas. 

Ahora, remplaze por un uno todas las casillas que están rellenas (o en esta- 
do "on”) para las que están vacías (estado "off”) ponga un 0 (o dejar en blan- ! j ' 
oo). ■ i : 

Empezando por la primera linea, debe convertir los puntos en tres unidades j 
de datos que sean comprensibles al ordenador. Cada serie de ocho casillas es i 1 
igual a una unidad de datos llamada byte. Trabajando desde la izquierda, las ! . •" 
ocho primeras casillas están libres, o en 0 , por lo tanto el valor para esta serle ! : 
es 0 . ' i 



i 
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SERIES . SERIES . SERIES 

1 ! 2 J 3 

128 32 8 2 128 32 8 2 128 32 8 2 

64 16 4 li 64 16 4 1 » 64 16 4 I 



1 5 10 15 20 24 


COLUMNA 

Las serles del medio tienen este aspecto (de nuevo el 1 indica un punto y O 
un espacio): 


128 64 32 16 8 4 2 1 



0 + 64 + 32 +16 + 8 + 4 + 2 + 1 = 127 

\ 

Las series del tercer grupo de la primera linea también contienen sólo 0, 
por lo tanto el valor de la serle es 0. Asi pués el dato para la primera linea es: 

DATA 0, 127,0 


La serie de la linea siguiente se calculan asi: 



t I t T ' t í T í 


128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 1 = 255 
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Para la 2* linea el DATA será: 

DATA 1. 255, 192 

De la misma manera, las lineas restantes, se convierten en su valor decimal 
correspondiente. Tome el tiempo de convertir las lineas siguientes del ejem- 
plo. 

Ahora que tiene los datos de su objeto, como utilizarlos: Mecanografíe el 
siguiente programa y vea lo que ocurre: 

I REM BAJA- BAJA V ALEJATE 
5 PRINT"n" 

10 V=53248 ; REM PUESTR EN MRRCHA DEL CHIP DE PRNTRLLR 

II POKEV+21 >4 : REM PERMITE SPRITE 2 

12 POKE2042- 13 : REM DATOS DEL PUNTO NO. 13 SPRITE 2 

20 F0RN»0TO62 : RERDQ : PDKE832+N- Q : NEXT 

30 FORX*0TO200 ~~ _ SACA LA INFORMACION DE LOS DATA' 

40 POKEV+4- X : REM DATO SOBRE COORDENADA X 
50 P0KEV+5,X:REM DRTO SOBRE COORDENADA V 
60 NEXTX 

70 GOTO30 - INFORMA EL READ ' mediante o* 

200 DRTR87Í27-0- 1 - 255- 192- 3- 255- 224-3- 231 - 224 
210 BATR7- 217-240-7,223-240-7-217-240-3-231-224 
220 DATH3- 255- 224- 3- 255-224- 2- 255- 160- 1 - 127- 64 
230 DRTR1 -62-64-0-156-128-0-156-120-0-73-0-0-73-0 
240 DRTA0- 62-0- 0- 62-0-0- 62- 0- 0-28-0 

'PARA MAS OETALLES SOBRE LAS INSTRUCCIONES READ Y DATA VEA EL CAPITULO 8. 

Si mecanografría todo correctamente, su balón tiene que estar volando 
suavemente por los cielos. i 

Para entender |o que ocurre, debe saber antes que registros del editor de 
imagen controlan las funciones que necesita. Estos registros pueden repre- 
sentarse como: 

Registros Descripción 

0 Coordenada X o abscisa del Sprite 0 

1 " Yo ordenada del Sprite 0 

2 — 15 Emparejadas como 0 y 1 para los Sprite de la 7 

16 Bit de mayor significado — Coordenada X. 

21 Aparición dei Sprite 1 = aparecido; 0 = desaparecido 

29 Expansión del Sprite en dirección “X” 

23 ” "Y’’ 

39 — 46 Color de los Sprite 0 a 7 
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Mrni&sPeestaínfkmeacsPmWemQiuesaPerPeatalPetasGaseocime&Pe 
bytes (1 Spirto entero)) «teísta «rato sato to 8 «egiistomtojiitara^^ linea «te 
Sprte hacSemto DATA)) «taró casta Sprite san DATA fll serte «so s® wtafes). 

Estas «tatos tas iltewam tas «tato msgpjastSmcas siguientes a ta nBennsteia «te panta- 
lla: 



Atora vastos a perfilar el ptocadfinnitejito exacto para «mover y escribir un 
pirogramna. 

Sdto Itoy realmente urnas pocas «tosas «pie saber para «anear o «mover un «jb- 
jeto. 

1- Haga apa«e«tar el Sprite en la pantalla por POKEs en sí registro 21 a 1 para 
«H«e el bit del Spriite se ponga en "an”. 

2. Ponga el pujttero «te Sprite (Registro 2SM0-7) «tonto vayan a ser teístas pssr e) 
«wtonator. 

3. POKE tos datos actuales en memoria . 

4. Actualice las coordenadas (X e Y% vía un bucle, para mover el Sprite 

5. A «tuto facultativo pueste ampliar el objeto, cambiar colores, efectuar fun- 
ciones especiales, Utilíce ef registro 29 para ampliar su Sprite en la direc- 
ción "X" y el registro 23 para la dirección "Y", 



que no se ton visto hasta 


Bu la línea 1®; 

v »* tm 

sítete V al principio «te las situaciones «te memoria del chip de video. De este 
manera se puede incrementar V, de un número de memoria para obtener el 
«mptezamísnto «te memoria actual. Los números de memoria son los que da el 


Bala línea 11; 

POKE Ve- 21 ,4 

tos» m*s eü Sprite 2 aparezca, cm un 4 en lo que se llama e» registro de dispo- 
nibilidad (21) para lanzar el Sprite 2, Concebido da esta manera; 


«ja ¿4 


Velwes úsciroalss de cede número 
deSprne 

Número del nivel 

4 2 I ^ del Sprite 


21 0 



Ponga un 1 pera el Sprlte 


Cato nivel del Sprite se representa en 1a sección 21 de la memoria de Sprite 
y el 4 resulta ser el nivel de Sprlte 2. SI utilizase el nivel 3 pondrá un 1 en el 
Sprite 3 y tendrá un valor de 8. Y si de tocto utiliza ambos (el 2 y al 3) pondría 
un Ten 4 y 8. Luego sumarla tos números, de la misma manera que lo hizo con 
los DATA «te sus propios Sprite 

Por lo tanto pontento en marcha los Sprite 2 y 3 lá cosa serla representada 
así V+21,12. 1 

En la linea 12; 

POKE 2942,13 

Esta instrucción Indica ai ordenador, de sacar datos sobre ai Sprite 2 (me- 
moria 2042, del 13avo registro de memorial. Sabe, por haber creado su propio 
Sprite, que ocupa 63 secciones de memoria. A lo mejor no se ha dato cuenta 
Que los números que se ponen arriba de la primera línea de su parrilla, no son 
otra «rosa que 3 bytes de memoria. Dicho de otra forma, cada colección de tos 
números siguientes 128,64,32,16,8,4,2,1 equivale a un byte de memoria. Por 
eso son las 21 líneas de su parrilla, a razón de 3 bytes por linea, cada Sprlte ne- 
cesita más de 63 bytes de memoria. 


SPHITE ENTERO 


20 FOR N = 9 to 62: READ O; POKE 832 + N,Q: NEXT 
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Esta es la línea clave que se ocupa realmente del Sprite creado. Los 63 by- 
tes de datos que representan al Sprite que creó, son leídos (READ) por el bucle 
y POKE puestos en el 13avo bloque de memoria, y esto empieza en la sitúa- 
ción 832. 

30 

40 

50 

51 recuerda un poco la escuela, se acordará que la coordenada X o abscisa, 
se presenta en posición horizontal, y la coordenada Y la situación vertical del 
Sprite en la pantalla. Por eso como los valores de X cambian en la linea 30 de 0 
a 200 (un número a la vez), el Sprite se mueve através de la pantalla ABAJO y a 
la DERECHA, en espacio por número. Los números son leídos por el ordena- 
dor, suficientemente rápido para que aparezca el movimiento como continuo, 
en vez de i por 1. Si necesita más detalles eche un vistazo al mapa de resgls- 
tros en el apéndice. 

Cuando llegue a mover varios objetos en la pantalla, sería imposible a una 
sóla sección de memoria el actualizar las situaciones de los 8 objetos. Por 
eso, cada Sprite tiene su propia serie de 2 secciones de memoria para hacerlo 
mover sobre la pantalla. 

La linea 70 empieza el ciclo de nuevo, después de una pasada por la panta- 
lla (lo que recuerda al programa el balón son los DATA). Verdad que es muy di- 
ferente en la pantalla! 

Ahora pruebe anadiendo la linea siguiente. 

AMPLIA X AMPLIA Y , , 

25 POKE V + 23,4 : POKE V + 29,4 : REM: EXPANSION I AMPLIACION 

y lance de nuevo el programa. El balón se ha ampliado de dos veces su tama- 
no original. Lo que hicimos es sencillo. POKE (poniendo) 4 (para Indicar, de 
nuevo, el Sprite 2) en el registro 23 y 29, el Sprite 2 se amplió en las direcciones 
X e Y. 

Es importante observar que el origen de un Sprite está en el esquina iz- 
quierda superior del objeto. Cuando amplié un objeto en las dos dimensiones, 
el origen no cambia. Para más diversión, anada esto: 

11 POKEV+21,12 

12 PQKE2042> 13 : POKE2043; 13 
30 FORX=1TO190 

45 PCJKEV+6/X 
55 POKEV+7 > 190-X 

Un segundo Sprite (el n.° 3) se ha dispuesto POKEando 12 en la situación 
de memoria que hace aparecer un Sprite (V + 21). El “12” transforma en bits el 
2 y 3 (00001100 = 12). 


FORX=0TO200 
P0KEV+47X" 
P0KEV+5, y. 


. ¿COOR D ENADAS X DEL SPRITE t) 
COORDENADAS Y DEL SPRITE £ 




Las lineas 45 y 55, que hemos añadido, desplazan el Sprite 3 haciendo un 
POKE en las situaciones de memoria de las coordenadas X e Y del Sprite 3 (V 
+ 6 y V + 7). 

Quiere más acción. 


11 

12 

25 

48 

58 


J^Entonces a fiada las lineas siguientes?) 


POKEV+21,28- 
POKE2042, 13 : PQKE2043, 13 : POKE2044, 13 
PQKEV+23; 12 : PQKEV+29; 12 
P0KEV+8,X 
POKEV+9, 100 


En la linea 11, esta vez, otro Sprite, el 4, aparece, Introduciendo por POKE 
28, en la apropiada situación "on" de la sección de memoria de Sprite. Ahora 
los sprltes 2-4 están en “on” (00011100 = 28). 

La linea 12 indica que el Sprite 4 sacará los datos de la misma área de me- 
moria (13 ava área de 63 secciones) como los otros Sprite con POKE 2044,13. 

En la linea 25, los Sprite 2 y 3 se amplían Introduciendo por POKE, 12 (Sprite 
2 y 3 en las situaciones de memoria, de expansión de dirección de las coorde- 
nadas X e Y (V + 23 y V + 29). 

La línea 48 desplaza el Sprite 4 a lo largo del eje X. La línea 58 sitúa el Sprite 
4, en la mitad (vertical) de la pantalla, en la situación 100. 

Puesto que este valor no cambia, como anteriormente con X = 0 a 200, el 
Sprite 4 sólo se mueve horizontalmente. 


I 


NOTAS ADICIONALES SOBRE LOS SPRITE 

Ahora que ya conoce los Sprite y ha experimentado con ellos, unas últimas 
palabras son adecuadas. Primero se puede cambiar el color de un Sprite a 
cualquiera de los 16 colores estandards, que utilizamos para cambiar los colo- 
res de los caracteres. Puede encontrar información sobre ello en el capitulo 5 
y en el apéndice G. 1 

Por ejemplo, para cambiar el Sprite 1 a verde claro, escriba POKE V + 40,13 
(asegúrese de haber establecido V = 53248). 

Habrá notado, utilizando el ejemplo de programa de Sprite, que éste nunca 
se desplaza hasta el borde derecho de la pantalla. Esto es debido a que la pan- 
talla es de 320 puntos de largo y el registro de dirección X sólo puede llevar un 
valor de hasta 255. Entonces ¿cómo hacer desplazar un objeto a lo largo de to- 
da la pantalla? 

Hay una situación en el mapa de memoria de la cuál no hemos hablado 
aún. La situación 16 del mapa controla algo llamado el bit más significativo 

% B.M.S. (M.S.B. en Inglés) del registro de dirección del Sprite En efecto, ésto le 
permite mover el Sprite horizontalmente de la posición 255 a 320. 

-f;L- 

A 
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El B.M.S. del registro X trabaja asi: una vez que el Sprlte está en la posición 
255, pone un valor en la situación de memoria 16 representando asi, el Sprlte . 
que Ud, quiere mover. Por ejemplo, si quiere que el n.° 2 se desplace a las posl- < 
clones horizontales 256-320, haga un POKE para el Sprlte n.° 2, es decir el va- p 
lor 4, en el registro 16. = j 

I 

\ ' ' ' ' 

POKE V + 16,4 X 

Ahora, empieze desdeñe nuevo en la dirección del registro usual del Spri- , 
te 2 (cuando está en la posición 4 del mapa) Cómo sólo está moviendo otros 64 , 

espacios, el registro X sólo va de 0 a 63. L ■ 

Todo este concepto se Ilustra mucho mejor con una nueva versión del pro- j 

grama original del Sprite 1: 


10 V *=33248 : POKEV+21 / 4 • POK.E2042, 13 

20 FORN»0TO62 ; REflDQ '■ P0KE832+N , Q ■ NEXT 

25 POKEV+5* 100 

30 FORX**0TO255 

40 P0KEV+4,X 

50 NEXT 

60 POK.EV+16, 4 

70 FORX*=0TO63 

80 POKEV+4 > X 

90 NEXT 

100 POKEV+16,0 

110 OOTO30 


La linea 60 ajusta el B.M.S. para el Sprlte n.° 2. La linea 70 empieza a mover 
el registro de dirección X, desplazando así el Sprlte n.° 2 hasta el borde de a 

í 8 La linea 100es Importante puesto que pone a cero el B.M.S. de manera que 
el Sprlte pueda moverse de nuevo a partir del borde izquierdo de la pantalla 
Para definir Sprlte múltiples, necesitará bloques adicionales para los datos de 
los Sprlte Puede usar la RAM de BASIC moviendo el BASIC. Antes escriba y . 
cargue este programa. 

POKE 44.16 : POKE 16*258,0 : NEW j 

Ahora, puede usar los bloques 32 a 41 (posiciones 2048 a 4095) para alma- ¡ 

cenar los datos de los Sprite ; j: 



Está fuera de loa objetivos de este manual el mostrarle todos los detalles ¡ 
sobre como el ordenador manipula los números. Sin embargo, le ofrecemos 
todo lo necesario para que tenga buenas bases y pueda comprender el proce 

so e Iniciarse a la animación sofisticada. 

Pero antes de entrar en los detalles, vamos a definir algunos términos: 

. ¡ 
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*BIT: es la menor cantidad de Información que puede almacenar el ordena- 
dor. Pienseen un bit como un Interruptor qué puede estar en la posición 
encendido (©N) e apagado (ÓFF). Cuando está en ia posición “ON", tle- 
Wé el valor 1, si está en posición "OFF” el valor 0. 

Después del BIT el nivel siguiente es el BYTE. 

* BYTE; Se define como una serle de bits. Visto que un byte se compone de 8 
bits se pueden obtener asi hasta 256 combinaciones diferentes de 
bits. En otras palabras su BYTE puede tener todos los BITS en posi- 
ción "OFF” y tendrá este aspecto: 



o tener todos los bits en posición "ON” y tener esta forma: 



loque da 128+64 + 32 + 16 + 8 + 2+1 =255. 

Después viene el REGISTRO. 

‘REGISTRO: Definido como un bloque de BYT ES "ensamblados", en este ca- 
so cada registro es de 1 sólo byte. Una serle de registros forman un MA- 
PA de REGISTROS. Los MAPAS de registros están estructurados como 
los vió cuando creamos el balón. Cada registro controla una función di- 
ferente, como por ejemplo el registro de puesta en marcha de un Sprlte 
Cuando se amplia un Sprlte, se utlllzán los REGISTROS DE EXPAN- 
SION X e Y. Acuérdese sencillamente de que un REGISTRO es un byte 
que efectúa una tarea especifica. ^ 

Ahora veamos otros aspectos de la ARITMETICA BINARIA. 


CONVERSION DE NUMEROS BINARIOS A DECIMALES: 



iiee 
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Utilizando combinaciones de ocho bits, puede obtener-cualquier valor deci- 
mal de 0 a 255. Empieza a ver por qué cuando hacemos POKE para generar un 
carácter o color los valores que ponemos en las situaciones de memoria, es- 
tán comprendidos entre 0 y 255. Cada situación de memoria puede contener 
un byte de información. 

Cualquier combinación posible de 8 “ceros” o “unos” se ha convertido en 
un único color decimal comprendido entre 0 y 255. Si todos los bits contienen 
un 1 el valor del byte será 255, si sólo tiene 0, entonces el valor sera nulo. 
“00000011” equivale a 3, y asi... Esto será la base para crear datos que repre- 
senten Sprite y manipularlos. Como ejemplo, si este byte fuese parte de un 
Sprite (0 para un espacio y 1 para una área ocupada). 

2 ? 2 6 2 5 2 4 2 3 2 2 2 ' 2 ° 


128 + 64 + 32 -I- 16 + 8 + 4 4- 2 4- 1 4- = 255 

Entonces haríamos un POKE, de valor 255 en la situación de memoria apro- 
piada que representa esta parte del objeto. 

AVISO: 

Para evitarle tener que convertir números binarios a valores decimales, —y tendremos que ha- 
cerlo muy a menudo-* el programa siguiente hará el trabajo. Seria una buena idea guardarlo para 
un uso futuro. 


5 REM C0NVERS0R BINARIO A DECIMAL 

10 INPUT" ENTRE UN NUMERO BINARIO DE 8 BITS :";A$ 

12 I FLEN ( R$ ) C8THENPR I NT " 8 BITS POR FAVOR. . . " : GOTO 10 
15 TL=0 C=0 

20 F0RX-8T01STEP-1 :C=C+1 
30 TL=TL+VAL<MID$<fl$,C,l>>#2t<X-l> 

40 NEXTX 

50 PRINTA*.;" BINARIO = " i TL 1 " DECIMAL" 

60 GOTQ10 


Este programa, toma el número binarlo, que se entró en cadena y miró cada carácter de la ca- 
dena de Izquierda a derecha (función MIOS). La variable C indica en que bit está trabajando a me- 
dida que el programa pasa por el bucle. 

La fusión VAL, en la linea 30 . afecta al carácter su valor actual. Como estamos trabajando con 
caracteres de A* es 1 , el valor tserá también 1 . 

La última parte de la linea 30. multiplica el valor del carácter en curso por su propia potencia 
de 2. Como el primer valor está en la casilla 2 7 0 2-7, en el e|emplo TL se dará el valor 1 28. Y 81 el 
valor del bit fuese 0, el valor de lu casilla también serla cero. 

Este proceso se repite para loa 8 bits a medida que TL guarda el valor decimal de número bina- 
rlo. 
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La mayor parte do loa programadores utilizan el sonido para dos propósi- 
tos: la creación musical y los efectos especiales. Pero antes de entrar en el in- 
trincado mundo de la programación de ios sonidos, echemos un vistazo rápi- 
do a la forma en que está estructurado un programa musical. Además le va- 
mos a dar un pequeño programa con el que pueda experimentar. 


ESTRUCTURA BE m PROGRAMA DE SOLIDO j 

I 

Para empezar hay cinco ajustes que deberá conocer para generar sonidos 
con su COMMODORE-64: EL VOLUMEN. ATAQUE/DECAIMIENTO, 
SOSTENIMIENTO/RELAJACION (ADSR), CONTROL DE ENVOLVENTE y 
ALTA/BAJA FRECUENCIA. Las cuatro primeras funciones es usual ponerlas 
UNA VEZ en el principio del programa. El ajuste de la alta y baja frecuencia se j 

hace para cada nota que se toca. Este es un ejemplo de cómo está ESTRUC- j 

TURADO un programa musical. : 


EJEMPLO DE PROGRAMA MUSICAL 

Antes de empezar debe escoger una VOZ. Hay tres voces. Cada voz requie- 
re un ajuste de sonido diferente para la envolvente, etc... Puede tocar una, dos 
o tres simultáneamente, pero nuestro ejemplo sólo utiliza la voz número 1. Es- 
criba este programa linea por linea. No olvida pulsar RETURN al final de cada 
linea: 

1. Primero limpie el chip de sonido 

2. Ajuste el volumen al máximo 

3. Ajuste de los niveles de ATAQUE 
DECAIMIENTO para definir a que ve- 
locidad una nota sube y cae desde 
su nivel de volumen pico (0 a 255). 

4. Ajuste del nivel SOSTENIMIENTO 
RELAJACION para prolongar la nota 
a un cierto volumen y soltarla propor- 
clonalmente. 

4. Busque la nota y tono que quiere 
tocar en la TABLA DE NOTAS MUSI- 
CALES del Apéndice M y entre loé va- 
lores de Alta y Baja frecuencia para 
esa nota (Cada nota requiere dos PO- 
KEa). 


5 FORL a 54272 TO ! 

542S5:POKELj0T:NEXT 

10 POKE 54296,15 ' 

20 POKE 54277,190 j 

. i 

4: • • 


30 POKE 54278,248 

40 POKE 54273,1 7:POKE 54272,37 



5, Ponga la ENVOLVENTE con uno 50 POKE 14276,17 
de loe cuatro ajustes estandard; (17, 

33,656129). 

6, Entre un bucle de TIEMPO para la 60 FORT a 1TQ260;NiXT 

duración de la nota (un cuarto de no- 
ta es aproximadamente "250", pero 

puede variar con la longitud del pro- 
grama puesto que ello afecta al tiem- 
po de ejecución, 

7 , APAGA la nota. 70 POKE 64276,16 

Para oir la nota que acaba de crear, escriba R UN y pulse BTO1 ■ Para ver 
o rectificar el programa escriba LIST y pulse • 


i 



MUSICA CQW EL COMMODORE-64 

INo necesita ser músico para tocar algo con au GGMM0BGRÍ44 j Le únieo 
que necesita saber sen unes peces números que indican al ordenador a qué 
nivel poner el volumen, qué notas tocar, cuanto tiempo tocarlas, etc,:, Pero am 
tes,., hay un programa que te muestra rápidamente las increíbles posibilidades 
musicales de su GOMMOBORi 64, utilizando una sola voz de las tres ex¡st@n= 
tes, 

Escriba la palabra NiW y pulse la teda WIHBM para barrar e ualquierim 
formación anterior, luego entre este programa, escriba RUN y pulse M8B : 
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3 REM ESCALA MUSICAL 
7 F0RL*54272T034296 •' POKEL > 0 : NEXT 
10 P0KE54296, 15 
20 P0KE54277 , 7 : P0KE34278, 1 33 
30 P0KE54276,17 
40 FORT«*1TO300 • NEXT 
50 READA 
60 READB 


Título <3«t programa 
Boma io> ragiatro» del chip. 

Ajusta el volumen al máximo. 

Ajusta A/O y 8/R. 

Determina la (arma de onda. 

Duración da cada nota. 

Lee el primer número en 110. 

Lee ai segundo número en 110. 

Sita* -i apaga al control de envolvente y 


70 I FB— 1 THENPQKE 54273 , 0 ' P0KE54272 , 0 : END acaba ai programa 
80 P0KE54273 , A • P0KE54272 , B *"• “ 


DATAS como ALTA FRECUENCIA y el SO' 


85 P0KE54276-17 

90 F0RT B 1TO250 ; NEXT : POKE54276, 16 
100 GOTO20 

118 DRTR17,37, 19, 63,21,154,22,227 
120 DRTR25, 177, 28, 214,32, 94, 34, 175 
900 BRTfi-1,-1 


gundo número como BAJA FRECUENCIA y 
asi sucesivamente. 

Apaga control de envolvente. 

Vuelve para tocar una nueva nota. 

□atoa musicales. 

Para más intormactdn. vaa al Apándlca M. 



* 
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Como habrá visto, puede hacer de su COMMODORE-64, el instrumento mu- 
sical que más desee. Pero veamos con más detalle como funciona cada con- 
trol musical. 


LOS AJUS i 


:S 




1. EL VOLUMEN: Para poner en marcha el volumen y ajustarlo al máximo 
nivel, escriba: POKE 54296,15. Los valores del nivel de volumen van de 0 a 15, 
pero el que más utilizará es el nivel 15. Asi pués escriba para poner el volumen: 

POKE 54296,15. 

Sólo tiene que ajustar UNA SOLA VEZ el volumen al principio del programa, 
puesto que este activa las 3 VOCES de su Commodore-64. (Cambiar el volu- 
men durante la ejecución de una nota musical puede ser muy interesante, pe- 
ro sobrepasa los objetivos de esta introducción). 

2. EL ADSR y LOS CONTROLES DE FORMA DE ONDA: Ya ha visto como el 
modificar la ENVOLVENTE puede cambiar la sonoridad del xilofón al clavicor- 
dio. Cada voz tiene sus propios controles de FORMA DE ONDA, que le permi- 
ten definir 4 tipos diferentes de formas de onda: Triangular, Diente de sierra, 
Cuadrada y ruido. El CONTROL también activa al ADSR del COMMODORE-64, 
paro volveremos a ello dentro de un momento. Un ejemplo de puesta en mar- 
cha ajustando la ENVOLVENTE, se presenta así. 

POKE 54276,17 


i 



Para cambiar el sonido a un clavicordio, cambie la linea 30 por: 
POKE 54276,33 y la linea 90 por: FORT = 1TO250:NEXT:POKE54276,32 


y 


ejecute el programa de nuevo, (para cambiar lalfnea, pulse la tecla 


RUN/STOP 


para parar el programa, escriba la palabra LIST y pulse 


RETURN 


Luego es 


criba de nuevo la linea de programa que quiera cambiar, la nueva reemplazará 
automáticamente a la antigua). Lo que hacemos aquí es cambiar la envolvente 
triangular a la envolvente de diente de sierra. Cambiando la envolvente, puede 
cambiar drásticamente el sonido producido por el COMMODORE 64... pero... 
¡la envolvente es sólo uno de los múltiples controles que puede ajustar para 
crear diferentes notas musicales y efectos especiales! También puede cam- 
biar la relación ATAQUE/DECAIMIENTO para cada nota... por ejemplo, para 
cambiar un sonido estilo clavicordio a estilo banjo, modifique la linea 20 como 
sigue: 

20 POKE 54277.3-.POKE 54278,0 


donde el primer número (54276) representa el ajuste del control para la VOZ 1 y 
el segundo (17) representa a la ENVOLVENTE triangular. Las combinaciones 
de ajustes para cada VOZ y ENVOLVENTE se muestran en la tabla siguiente: 


AJUSTE DE CONTROL DE ENVOLVENTE Y ADSR 



AJUSTE 
DE CONTROL 

TRIANGULO 

DIENTE 

SIERRA 

CUADRADA 

RUIDO 

VOZ1 

54276 

17 

33 

65 

129 

VOZ 2 

54283 

17 

33 

65 

129 

VOZ 3 

54290 

17 

33 

65 

129 
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micro* tactronc* 
y eontrot % a 


83 


miciociec tronca 
y control % a 




Aunque los controles sean diferentes para cada voz, el código de ajuste de 
envolvente es el mismo para todas ellas. Para ver como funciona esto, mire 
las líneas 30 y 90 en el programa de la eseala musical. En este programa sijus* 
tamos el CONTROL de la VOZ 1 en la linea 30 escribiendo POKE 54278,17. Se 
pone en marcha el CONTROL de la VOZ 1 y ajusta la envolvente trianoular 
En la linea 70 escribimos POKE 54276.0. jgfcjsfc ¡ a notfli M ás adelanté, cam- 
biarnos el principie envolvente cambiando de 17 a 33 creando le ONDA 
DIENTE DE SIERRA y ésta da a la escala el efecto de clavicordio 
ra qué interacción hay entre el CONTROL y el AJUSTÉ §i iNVftViMTI-. 
Ajustar la envolvente es similar a ajustar el VOLUMEN, exgggfg §tí§ 6l8l ^85 
tiene un propio ajuste y que en vez de hacer un POKI de üfi §égi|8 R)¥ii di 
volumen es un código de envolvente. Pronto vsreffl§§ 9tF© §§BB£?8 dll 
sonido... el ADSR. 

3. EL AJUSTE DEL ATAOUE/DECAIMIENTO. Come mgfl§i§flaffl8§ §RÍIF!8F- 
mente, el ajuste del CONTROL ADSR no sólo define le envelóte §ÍR8 fjtíf* 
además activa el ADSR o ATAOUE/DECAIMIENTO/§OgTINIMIÍWT@/RÍtAJA’- 
CION, otra fantástica característica del COMMQOQRÉ^4- B8f 

ver el ajuste de ATAQUE/DECAIMIENTO. L# tebls que §i§tí§ l§ ffl0§fF§FÍ!8S di- 
versos niveles de ATAOUE/DECAIMIENTO pare §908 V§ 7 ; §j 00 §§tá fafflilÜFi- 
zado con los conceptos musicales de ATAQUI y OiOAIMIPITO, §818 ÍÍ8R8 
que pensar en el ATAQUE como una relación que base qu§ UFi§ R8ta/§8RÍB8 
suba a su máximo nivel. El DECAIMIENTO e§ la f alasiéfí ggft gug yR§ Rgjg §8'- 
nido cae desde su nivel máximo de volumen 8peyflnd@§§ §ñ §1 ñivgl §@§TiNb 
MIENTO, u tabla siguiente muestra ios ajustas da AfAOUi/@i§AIMI§NT© 
para cada voz y sus códigos. Observa que Pili COMBINAR ib ATA9UI ¥ ib 
DECAIMIENTO. SUMANDO LOS COPIOOS Y ENTRAMPO ib TOTAb: P0F gjgffi: 
pío, puede ajustar un ATAQUE FUERTI y un PiOAIMIiNT© IUAVÍ ifi§8igRd8 
el código de Ataque fuerte (64) al desamante suave (I).- il fatal (§§} indiGaFá al 
ordenador que ataque fuerte y que haga una salda suave.- TamBlén guede IR: 
crementar las relaciones de ataque sumándolas (1?8 * §4 * §£ + 1§ = ?4§ 
max. velocidad de ataque), 

AJUSTE OE LA RELACION ATA0UI/BÍ6AIMÜNT§ 

ATAOUE BH8AIMIÍNT© 


AID FUERTE Mi m BAJO SUAVE FUERTE MÉBI8 BAJ§ SUAVI 


VOZ1 

34277 

128 

44 

32 

' 14 

8" 

4 

~ i 

~1 

VOZ 2 

542S4 

126 

44 

32 

14 

" 1 

4 ‘ 

... ? 


VOZ 3 

54291 

128 

44 

32 

ié 

8 

á 

i 

1 


SI ajusta una relación de ataque sin deseimfente, #1 desaimientó §ifá auto- 
máticamente cero y viceversa. Par ájemele §1 haaa un POKI 14177,14 está u§= 
ted ajustando un ataque medie een una relación da deeaimient© nula, pata la 
VOZ i , §t hace el poke 54277 ,§6, está ajustan©© un ataque medie, y una eaída 
baje (puesto que 66 m 64 + 2, y este activa amóes ajustes), Tamóién puede su-- 
m§r varíes valeres de ataque o de decaimiente, Per ejample, puede temar un 


y FfWffeí l « 


!■■■ 


ataque bajo (32) y un ataque medio (64) para obtener un total de 96 y combinar- 
le otro decaimiento de 4, lo que le da... POKE 54277,100. 

En estos mome ntos lo qu e Ilustra mejor estos efectos es un programa. Es- 
crlba NEW, pulse |^B| , entre y ejecute el siguiente programa: 


5 F0RL=54272T054296 : P0KEL, 3 ; NEXT- 

10 PRINT "PULSE UNR TECLR" 

23 P0KE54296, 15 

30 P0KE54277,64- 


40 P0KE34273 , 1 7 : P0KE34272 , 37 - 
63 OETKÍ 1 IFKf a " "THEN60 


WW I r*w ■ » t -— • 7 * . 

70 POKE54276,17lFQ(?T a ÍTP200 : NEXT ■ 
80 P0KE54276 > 16'FORt»lTQ50NE«T - 
90 GOTO60— 


- Limpia loa registros del chip 
Mensaje de pantalla 
Ajuata volumen al máximo 
A|uata AID 

POKE una nota (VOZ 1) 

Espera una tecla 
Ajuste envolvente (triángulo) 
Desactiva envolvente triangular 
• Repite de nuevo la note 


Aquí, estamos utilizando la VOZ 1 para crear una sola nota a la vez... con 
una relación de ataque medio, y una decaimiento cero. La linea clave es la li- 
nea 30. Haelendo un POJCE de ajuste de ATAQUE/DECAIMIENTQ con el código 
64, activará una relación de ataque medís, El sonido resultante se parecerá al 
ruido que haríamos golpeando una lata aceite vacia. Ahora para ver la par- 
te divertida del asunto, pulse la tecla QQQQj para parar la ejecución del 
programa, luego escriba la palabra LIST y pulse - Ahora escriba la 

linea siguiente y pylse flSBBB (está reemplazará automáticamente la anti> 
0ti§ linea 30). 

30 POKE 64277,190 

l§§f!da Is 0§bf§ RUM y pulse ■tilBblMi , para ver cómo suena. Lo que 
hsm§§ mne mi: §§ 68FR8ffíSf Mí®W§Si8te§ te Ataque/Decalmiento. Los 

sju§tó§ m íes mm§§; t ATA§tíf sajo 02» + 

t¡rmu£§ymm t smfumm * B&mtmemmAw * pe- 

5 M- BíS itefí § i 8§88- §Í !f experimentar, 

purn §t &§ fmsf te# y# tórss te la mslvsfíti § y iss rmsienee de 
Msrn&msamfem mal ajamls te mate w§ leal pm m eeme §u§r» un 
me, A§í.,,mme§ sus al ssmsf Itefüaslmm §tma/8mimRt@ m ere-- 
dmm {tees te este&ateS: 

4.. §§§rmmt£m §8 la mms m §1 

* temMssmmte, al sítete te §§ ggtiya 

/mmwmm m- & \e b§f- 

íwte ms psfte te te mite pafteutef; ssm §> ptesi te §©§TINl- 

MfPffO te m p¡m> w érrns 3te te smte Rf8l8R§gf has R8f§: ©H§l8ui§f 

m» (ó §mm §§ teste m mtems te tes W Rítete? te tely= 

tetes stefmf al semas §ñ §y mal mms (24§)i m fsisie- 
«iidw,, tefs ms ssts ! -iftesfm8m§Rla !l : & ajuste te 

§©§fmimm§mASA§m tete sar at ilvtes m m teste res- né*t, 
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para determinar cuanto tiempo una nota se sostendrá en su nivel de volumen 
máximo antes de relajarse. La tabla siguiente muestra los códigos numéricos 
que debe entrar con POKE para tener acceso a diversas duraciones de 
SOSTENIMIENTO/RELAJACION. 


AJUSTE DE LA RELACION DE SOSTENIMIENTO/RELAJACION 


CONTROL 

S/R 

ALTO 

SOSTENIMIENTO 
MEDIO BAJO 

) 

SUAVE 


ALTA 

RELAJACION 
MEDIA BAJA 

SUAVE 

VOZ 1 

54278 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 

VOZ 2 

54285 

128 

64 

32 

ló 

8 

4 

2 

' 

VOZ 3 

54292 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 


A titulo de ejemplo, si utiliza la VOZ 1, puede ajustar un nivel de SOSTENI- 
MIENTO FUERTE con un POKE 54278,128 o puede combinar un nivel de SOS- 
TENIMIENTO FUERTE con una RELAJACION BAJA sumando 128 + 2 (128 + 
2 = 130) con el POKE 54278,130. Este es el mismo ejemplo que utilizamos pa- 
ra la relación Ataque/Decaimiento, con la posibilidad de 
Sostenimiento/Relajación. Note la diferencia en los sonidos: 


5 F0RL=54272T054296 : POKEl, 0 : NEXT — Limpia registros del chip 

10 P0KE54296; 15 Alusta volumen al máximo 

20 PQKE54277 , 64 ■ ■ ■ Ajusta A/D 

30 P0KE54278, 128 — — Ajusta S/R 

40 PQKE54273, 17:P0KE54272,37« POKE una nota en VOZ 1. 

50 PRI NT "PULSE UNA TECLA"' Mensa, e en pantalla 

60 GETK$ : I FK$= " " THEN60 — Espera una tecla 

70 P0KE34276; 17 : FORT=1TO200 : NEXT Alusta envolvente (triángulo) 

80 P0KE54276 ,16= F0RT= 1 TO50 : NEXT- Puesta a cero de envolvente 
90 GOTO60- ■ ■ Repite nota otra vez 

En la linea 30 decimos al ordenador que SOSTENGA la nota en un nivel de 
SOSTENIMIENTO FUERTE (128 de la tabla.anterior)... después de esto la nota 
se relaja en la linea 80. Puede variar la duración de la nota cambiando el con- 
tador en la linea 70. Para ver el efecto del uso de la función Relajación cambie 
la linea 30 por POKE 54278,89 (SOSTENIMIENTO = 80, RELAJACION = 9). 

5. SELECCION DE VOCES Y AJUSTE DE ALTA Y BAJA FRECUENCIA: Ca- 
da nota del Commodore 64 necesita 2 POKEs diferentes.. .uno para BAJA FRE- 
CUENCIA y otro para ALTA FRECUENCIA. La tabla de los valores de las notas 
musicales del Apéndice M le muestra los POKEs que debe hacer para tocar la 
nota que quiera dentro de la gama de 8 octavas que tiene el COMMODORE 64. 
Los POKEs de Alta y Baja frecuencia son diferentes para cada voz —esto le 
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microelectrónica ■■■ ■■■§ 

y control sa | 


permite programar las 3 voces independientemente para crear música con 3 
voces o efectos sonoros exóticos. 

Los POKEs de Alta y Baja frecuencia, para cada voz se muestran en la tabla 
que sigue, que contiene también los valores para la octava media (la quinta 
octava). 


VOZ N.® N.° de NOTAS MUSICALES DE LA QUINTA OCTAVA 


FRECUENCIA 

POKE 

DO 

DO# 

RE 

RE# 

MI 

tt 

FA# 

SOL 

SOL 

LA 

LA# 

SI 

00 

DO# 

VOZ 1/ALTA 

54273 

34 

36 

38 

40 

43 

45 

48 

51 

54 

57 

61 

64 

68 

72 

VOZ 2/BAJA 

54272 

75 

85 

126 

200 

52 

198 

127 

97 

11 1 

172 

126 

188 

149 

169 

VOZ 1/ALTA 

54280 

34 

36 

38 

40 

43 

45 

48 

51 

54 

5/ 

61 

64 

68 

n 

VOZ 2/BAJA 

54279 

75 

85 

126 

o 

o 

es 

52 

198 

127 

97 

111 

172 

126 

188 

149 

169 

VOZ 1/ALTA 

54287 

34 

36 

38 

40 

43 

45 

48 

51 

54 

57 

61 

64 

68 

72 

VOZ 2/BAJA 

54286 

75 

85 

126 

200 

52 

198 

127 

97 

111 

172 

126 

188 

149 

169 


Como puede ver hay dos ajustes para cada voz, uno de ALTA FRECUENCIA 
y otro de BAJA FRECUENCIA. Para tocar una nota musical debe poner por PO- 
KE un valor en el REGISTRO DE ALTA FRECUENCIA, y otro en el de BAJA 
FRECUENCIA. Utilizando los apuntes de nuestra tabla de valores de 
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VOZ/FRECUENCIA/NOTA, estos son los ajustes que tocan un DO de la quinta 
octava (VOZ 1). 

POKE 54273, 34:POKE 54272,75. 

La misma nota en la VOZ 2 seria: 

POKE 54280, 34:POKE 54279,75. 

Utilizando en un programa, la cosa se presenta asi: 


5 F0RL=54272T054296 : POKEL* 0 : NEXT Limpia chip sonido 

1 0 V=54296 : 14=54276 ' ñ=54277 ' 8=54278 ■ H=54273 • L=54272 


20 P0KEV , 15 : POKER, 190: POKES, 89 
30 POKEH,34:POKEL,75 
40 P0KEW > 33 : FORT = 1 TQ200 : NEXT 
50 P0KEW,32 


Volumen y ADSR 
Notas 

Envolvente, duración nota 
Fin nota 






Etl prwgrBirrat oijwiairtu — , — - >- 

(utllteafte© la VOZ 1 ), Hay 2 leeemes importarme en safa pogrom, mw©t®, 
efesaiva §©m© fiaméa afrsviáte® f©d©§ isa ter#®§ «¡«tete© de mdtetes, esen* 
bisñde aa la primafa l/naa, vfriaHte© pata tes ñémeres de isa tegtsttes de m& 
m©ri8:„a§l títillfaffl©§ M pata Medutaem efl-mzde Mm, 

ta aaftíñdas afi§aflaftza ( ©©flóifrfl© la ffteíifrá de uiWtefr te© ©AfA.- 
efaarama asta preparada pata poderte eetrat § t atetes pata sada fleta- © a»- 
lar aa ALTA f RfeUINSIA, al de BAéA FflfClfóMM» y I# PSjmSlW dte II * 
NOTA, 

Para asta ©sftstefl trtifBSflte© m mrtadet de dwastdfl así; 1®S pata m M 
de nata; 2§0 pata 1/4 de fleta , $t§ para 114 de fleta pardeada, SS® pata ift fleta 
y 1060 pata tma «ata artista, istas valares (fluffléftms) pmdefl set ¡wswaw®^ 
tadas a aasfefwaataáas para darte en tietflpe detettmeade, a se gaete- 
Pata m mm se safra «as empemm, afra te Pfraa Tflft internes se y 
7§ mm ajaste© de Alta y §aja Ummm pata tesa» «a • W W^ 1 mme 
arevia) v laaaa al Hémete 200 pata m 1(4 de fleta.- Per te terwte te prtmeta mta 


pare aa MI y asi Hasta et íiflat de te ©saetea. Puede emac asi, ©ass sea^fisf 
aaaaiea, afladmde taatas §MA mm sea (mesarte. Puede e&mmw, m 

* -i » ¿í — . rata 


ematmada pet te pama §m.- OMM/Vf, serta te 
ma. ista Masa da pet tmatméa te ©saetea, 

Masaaagraf fa te pafafra WfW pete Herrar se pte&atm aflterter y «aíra fr 
araifama sigaíaata, (sepe témete y sseseHa te ©saetea,,. 

Titula da te asaetea; 


MI6HILÉ fi@W THÉ §©Af A§W©fiÉ* §Qf*PA§ 
g P0^4gflT8f4gM^&r0: : Ni^T _ ^ 

§ í ws§4^é f mttr? > wmzn ■■ l fmm :: ^2 

PH=|4lffíPí#f4l?4 

ii P0KEV, 19 ! íFSKfPHr 19 í«/ »íTOB»/W 
20 PlRfHíiFHs-ÍTHlf» 

99 8§fiSk 


ii PetíiNP f H iPrjtmL-P ,L f P0KiW/(g9 
§§ pfiiTelTSlíMiíffíreiSBM/» 

§f PQITsifeWíWBff 


caen 

ffllSMtifelMNIS? ■* ■» ■** 
/íimWí#B 



90 GOTO10 

100 DATA34, 75,250,43,52, 250, 51, 97,375, 43, 52, 125,51, 97 
105 DATA250.57, 172,250 

110 DATA51, 97,500, 0,0, 125, 43,52,250,51, 97,250,57, 172 
115 DATA1000,51,97,500 


' CREANDO EFECTOS ESPECIALES 


! 


I 


Contrariamente a la música, los efectos especiales tiene otros objetivos, 
como por ejemplo la explosión de una nave espacial en un juego de marcia- 
nos...o una sirena de alarma en un programa de gestión, cuando Ud. está a 
punto de borrar accidentalmente un disco. 

Tiene una amplia gama de posibilidades (disponibles) si quiere crear diver- 
sos efectos sonoros especiales. Aqui hay 10 ideas programables para que se 
pueda familiarizar con los efectos sonoros: 


1. Cambie el volumen, cuando se toca una nota, por ejemplo para crear un 
efecto de eco. 

2. Varié entre dos notas rápidamente para crear un efecto de “trémolo”. 

3. Ajuste la modulación en diversas voces. 

4. El Ataque/Caida...para alterar la relación en sonido sube a su nivel pico y 
vuelve a caer. 

5. El SOSTENIMIENTO/RELAJACION, para alargar o disminuir la duración 
de una nota, o para cambiar diversos tipos de sonidos pruebe varios ajus : 
tes. 

6. Efectos de VOCES MULTIPLES.. .tocando más de una voz al mismo tiem- 
po, y controlada independientemente y tocando más o menos al tiempo 
que otra, o hacienáo un eco a la primera, obtendrá efectos fantásticos... 

7. Cambie notas de la escala musical o de la octava utilizando la tabla de 
notas musicales. 

8. Utilice la modulación cuadrada o ajustes de pulso para diversos efectos. 

9. Utilice la modulación de ruido para crear un RUIDO blanco, para acentuar 
ciertos sonidos, crear explosiones, tiros de metralleta, pasos... Las mis- 
mas notas musicales sirven para crear diferentes tipos de Ruidos Blan- 
cos. 

10. Combine diversas frecuencias Altas y Bajas en sucesión rápida, en dife- 
rentes octavas. 

ti. El Filtro, pruebe este otro control con el ajuste de POKE, que viene en el 
l Apéndice M. 





Estos programas que vamos a ver pueden añadirse a todo programa BA- 
SIC. Se los ofrecemos para darle una ¡dea de programar y mostrarle las posibi- 
lidades del Commodore 64 en materia de efectos especiales. 

Observe las abreviaciones que hemos hecho al principio del programa en la 
línea 10. En efecto, se pueden abreviar los poco significativos y prácticos nú- 
meros de control, entrándolos por medio de variables, con letras más signifi- 
cativas. La línea TO sólo sirve para que a esas letras sencillas de entender, que 
son las variables, se les asigne los largos números de código de los controles. 
Aquí V es Volumen, W = Forma de onda, AC = Ataque/Decaimiento, H= Alta 
Frecuencia (VOZ 1) y L = Baja Frecuencia (VOZ 1). Asi pués utilizaremos estas 
letras en vez de utilizar los números correspondientes en nuestro programa, 
haciéndolo así más corto, más manejable, más fácil de entrar y cambiar, si se 
deseara. 

GRITO DE MUÑECAS: 

10 V=54296 = W=54276 : fi=54277 : H=54273 : L*=54272 
20 POKEV, 15 = POKEW, 65 : POKER, 15 
30 FORX-200TO59TEP-2 : POKER, 40 : POKEL , X : NEXT 
40 FORX=150TO5STEP-2 : POKEH, 40 : POKEL, X : NEXT 
50 POKEW, 0 


SONIDO DE ESTALLIDO UTILIZANDO LA VOZ 1, LA MODULACION DE RUIDO, 
Y CAIDA DEL VOLUMEN. 

10 V=54296 : W=54276 : R=54277 : H=54273 : L=54272 
20 FORX=15TO0STEP-1 : POKEV, X : POKEW, 1 29 : POKER, 15: 
POKEH, 40 : POKEL, 200 : NEXT 
30 POKEW, 0: POKER, 0 


90 
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Ya ha visto como asignar valores a las variables, directamente en un pro- 
grama (A = 2), y como asignarle a una variable diversos valores durante la eje- 
cución del programa-via la instrucción INPUT. 

Pero hay muchas ocasiones, demasiadas, en las que ningúno de estos pro- 
cedimientos son adecuados al trabajo que queremos realizar, especialmente 
si hay mucha información que manejar. 

Pruebe este programa corto: 


10 REAO X 

20 PRINT "ES AHORA : X 

30 GOTO 10 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56 
RUN 


X ES AHORA : 1 
X ES AHORA : 34 
X ES AHORA : 10.5 
X ES AHORA : 16 
X ES AHORA : 234.56 


?OUT OF DATA ERROR IN 10 
READY 

■ 


En la linea 10, el ordenador lee (READ) un valor de la instrucción DATA, y 
asigna este valor a X. Cada vez que se pasa por el bucle el valor siguiente del 
“DATA" es leido y su valor asignado a X, y luego escrito (por PRINT). Un punte- 
ro en el mismo ordenador, lleva la cuenta del valor que ha de ser leído des- 
pués. 

PUNTERO 

i 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56 


Cuando se han utilizado todos los valores, y el ordenador ejecuta el bucle 
de nuevo, buscando otros datos, aparece el mensaje dearror OUT OF DATA in- 
dicando que no hay más valores que leer. 



Es importante seguir el formato de la Instrucción DATA de manera precisa. 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56 

t t 

Coma para separar Sin coma 

cada valor (o punto) 

La instrucción DATA puede contener, números enteros, reales (235,56), o 
números expresados con la notación científica. Pero no puede leer otras varia- 
bles, o operaciones aritméticas en las lineas de DATA. Lo siguiente seria inco- 
rrecto: 


40 DATA A, 25/36, 2*5 

Pero lo que si puede hacer es utilizar una variable alfanumérica en una ins- 
trucción READ y luego poner cadenas de texto o alfanuméricas en las lineas 
de DATA. Lo siguiente es perfectamente aceptable: 


NEW 

10 FOR X = 1 to 3 
15 READ AS 

20 PRINT “AS ES AHORA : AS 

30 NEXT 

40 DATA ESTO, ES, DIVERTIDO 
RUN 


AS ES AHORA. : ESTO 
AS ES AHORA : ES 
AS ES AHORA : DIVERTIDO 
READY 



! 


Note que ahora, la instrucción READ está situada dentro de un BUCLE FOR 
„..NEXT. Este bucle se ejecuta para indicar el número de valores que tiene el 
"DATA”. 

En muchos casos, cambiará el número de valores de la instrucción DATA, 
tantas veces como ejecute el programa. Una manera de evitar el tener que 
contar el número de valores de las líneas de DATA e incluso de que se presen- 
te el mensage de error OUT OF DATA es, situar un FLAG o BANDERA como úl- 
timo valor de una linea de DATA. Este podría ser un valor que el data nunca 
igualarla, como por ejemplo un número negativo o un número muy pequeño o 
grande. Cuando este valor sea leído, la ejecución del programa será transferi- 
da a la parte siguiente. 

Hay una manera de reutilizar los mismos DATA otra vez en el programa uti- 





T 

. i : 


lizando la introducción RESTORE que “restaura” (resitua)e! puntero de DATA 
al principio de la lista de DATOS. Añada la linea 50 al programa anterior: 

50 GOTO 10 

Volverá a obtener un “OUT OF DATA ERROR”, puesto que como el progra- 
ma se va a la Ifnea 10 para RELEER LOS DATOS, el puntero indicará que todos 
los datos han sido utilizados. Ahora, añada: 

45 RESTORE 

y lance el programa de nuevo. El “puntero” de DATA ha sido RESTAURADO y 
los DATOS pueden ser leídos continuamente. 


LAS HEDIAS ARITMETICAS 

El programa siguiente ilustra una utilización práctica de los READ y DA- 
TAS, leyendo una serie de números y luego cálcuían su media. 


NEW 

5 T = 0;CT as 0 
10 READX 

20 |PX = — 1THEN50:REM PRUEBA PARA FiN 
25 CT = CT + 1 

30 T = T + X:REM DATOS SOBRE TOTAL 
4.0 GOT0 10 

50 PRINT“SON ”;CT;“VALORES LEIDOS” 

60 PP.!NT“TOTAL = ”;T 
70 PR!NT“MEDIA = ”;T/CT 
80 DATA75, 80, 62, 91 ,87,93,78,— 1 

RUN 

SON 7 VALORES LEÍDOS 
TOTAL = 566 
MEDIA = 80,8571429 


La linea 60 escribe el total, y la línea 70 la divide por el número de valores 
para obtener asi, la media aritmética. 

Utilizando una bandera al final de una línea de DATA puede Ud. poner cual- 
quier número de valores en la instrucción de DATA, que puede superar varias 
líneas —sin tener que preocuparse del número de valores que se han entrado 
dentro. 

Otra variante de la instrucción READ concierne el asignar información de 
una misma línea de DATA a diferentes variables. Esta información puede in- 
cluso ser una mezcla de valores numéricos y de cadenas de texto. Puede ha- 
cer todo esto con el siguiente programa, que leerá un nombre, algunas pun- 
tuaciones —por ejemplo de bolos— y luego escribirá su nombre, puntuación y 
media: 


NEW 


10 READN$,A,B,C 

20 PRINTNS:" TIENE UNA PUNTUACION DE: ”;A;“ ”;B;“ 
30 PRINT“Y SU MEDIA ES: ”;<A + B + C)/3 
40 PRINT:GOTO10 

50 DATAMIGUEL, 190, 185, 165, JOSE, 225, 245,190 
60 DATAJ U AN,1 55,1 85,205,PABLO,1 60,1 79,1 87 

”;C 

RUN 


MIGUEL TIENE UNA PUNTUACION DE: 1S0 185 165 
Y SU MEDIA ES: 180 


JOSE TIENE UNA PUNTUACION DE: 225 245 190 
Y SU MEDIA ES: 220 



i 

-f 

Al efectuar el programa, las instrucciones DATA estaban dispuestas en el 
mismo orden en que la instrucción READ esperaba la información: un nombre 
(una cadena), y los 3 valores. En otras palabras, la primera vez N$ saca el dato 
MIGUEL. READ A correspondiente a 190 en la instrucción DATA, B a 150 y C a 
165. El proceso se repite en este orden para la información restante. (JOSE y 
su puntuación, JUAN y la suya, y PABLO con la suya). 


La línea 5 pone a cero, el Contador CT y ei T, de Total. La linea 10 lee 
(READX) un valor y lo asigna a X. La línea 20 mira si este valor es el del flag, (o 
bandera, aquí-1). Si el valor leído forma parte de los valores válidos de la ins- 
trucción DATA, CT se incrementa en 1 y se añade X al total. 

Cuando la bandera es leída, el programa va a la linea 50 que escribe en pan- 
talla el número de valores que han sido leídos. 


En el pasado hemos utilizado sencillamente las clásicas variables del BA- 
SIC, como A, A$ y NU para representar valores. Estas eran sencillas letras se- 
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guidas por otra letra o una sola cifra. En muchos de los programas que escri- 
birá, es casi imposible que necesitemos más variables de las que se pueden 
obtener con la combinación de dos números o letras posibles. Pero está Ud. li- 
mitado, en el sentido en que se utilizan las variables en un programa. 

Asi pués, dejemos introducir el concepto de la variable suscrita: 

A(1) 

| t Subscripción 

I Variable 

Esto se diría: A sub 1 . Una variable subscrita consiste en una letra seguida 
de un número encerrado entre paréntesis. Por favor dese cuenta de la diferen- 
cia que hay entre A, Al y A(1). Todas son variables únicas, pero sólo A(1) es 
una variable subscrita. 

Las variables subscritas, de la misma manera que las variables corrientes, 
bautizan una situación de memoria dei ordenador. Piense en una variable 
subscrita como en casillas para guardar información, como con las variables 
normales. 



Si escribió: 

10 A(0) = 25: A(3) = 55 : A(4) = —45.3 
entonces la memoria tendrá este aspecto. 


A(0) 

25 

A(l) 


A(2) 


A(3) 

55 

A(4) 

-45.3 


Este grupo de variables subscritas también se puede llamar una matriz. En 
este caso una matriz unidimensional. Más tarde introduciremos matrices mul- 
tidimensionales. 

Las variables subscritas pueden ser complejas incluyendo otras variables 
o cálculos. Las variables siguientes son válidas: 

A(X) A(X + 1) A(2 + 1) A(1*3) 

Las expresiones con paréntesis se calculan según las mismas reglas de 
operaciones aritméticas que en el Capítulo 2. 


microelectrónica 
y control s a 



Ahora que las reglas básicas están asentadas, ¿como se pueden utilizar 
las variables subscritas? Una manera es almacenar una lista de números en- 
trados con INPUT o READ. 

Utilicemos las variables subscritas para calcular medias de otra forma. 


5 PRINTCHR$(147) 

10 INPUT“CUANTOS NUMEROS :”;X 
20 FORA = 1TOX 

30 PRINT“ENTRE VALOR # ”;A;:INPUTB(A) 
4Gf NEXT 
50 SU =0 
60 FORA = 1TOX 
70 SU = SU + B(A) 

80 NEXT 

90 PRINT:PRINT“MEIDA = ”;SU/X 


RUN 

CUANTOS NUMEROS :? 5 
ENTRE VALOR #1 ? 125 
ENTRE VALOR P 2 ? 167 
ENTRE VALOR #3 ? 189 
ENTRE VALOR #4 ? 167 
ENTRE VALOR # 5 ? 158 

AVERAGE = 161.2 



Puede que haya una manera más sencilla de realizar lo que hicimos en este 
programa, pero este ilustra como trabajan las variables subscritas. La linea 10 
pide "cuantos números” van a ser entrados. Esta variable, X, actúa como con- 
trolador del bucle, con los valores entrados y asignados a la variable subscrita 
B. 

Cada vez que se pasa por el bucle de INPUT, A se incrementa de 1 y asi el 
próximo valor que se entra será asignado ai elemento siguiente de la matriz A. 
Por ejemplo, la primera vez que pasa por el bucle A = 1 , el primer valor es asig- 
nado a B(l). La vez siguiente A = 2 y el valor siguiente se asigna a B(2) y así 
hasta que todos los valores hayan sido entrados. 

Pero ahora viene una gran diferencia. Una vez que se han entrado todos los 
valores, se almacenan en una matriz, lista para trabajar de varias maneras. 
Antes, llevaba la cuenta del total, cada vez que se pasaba por el bucle de IN- 
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PUT o READ, pero nunca se podrá volver a los datos iniciales sin volver a leer 
de nuevo la información. 

De las lineas 50 a 80 se encuentra, otro bucle, diseñado para sumar los di- 
versos elementos de la matriz y luego presentar la media. Esta parte separada 
del programa muestra que todos los valores se almacenan y se puede dispo- 
ner de ellos cuando se necesite. 

Para comprobar que todos los valores individuales están realmente alma- 
cenados por separado en la matriz, mecanografíe lo siguiente inmediatamen- 
te después de haber lanzado el programa anterior. 

FOR A = 1 TO 5 : ?B(A),: NEXT 

125 107 189 167 

158 


La pantalla le presentará sus valores actuales de la manera en que el con- 
tenido de la matriz ha sido escrito. 



EL 
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MATRICES 


A medida que los programas se vuelven más complejos, utilizando las va- 
riables subscritas, abreviará el número de instrucciones necesarias, y simpli- 
ficará la escritura del programa. 

Un sencillo variable subscrita puede ser utilizada, por ejemplo, para llevar 
la cuenta del número de veces que sale una misma cara. 


1 REM SIMULACION BREO 

10 INPUT" CUANTAS TIRRDRS ";X 

20 FQRL=1T0X 

30 R=I NT < 6ÜtRND< 1 > > + 1 

40 F<R>=F(R)+1 

50 NEXTL 

60 PRINT"CRRR% "NUMERO DE TIRRDRS" 
70 FQRC=1T0S : PRINTC,F<C> : NEXT 


LAS MENStGWES 

Si trata de entrar más de 10 números en el ejemplo anterior le saldrá un 
ERROR de DIMENSION. Matrices de más de 11 elementos (subscritos de O a 
10 ) para una matriz unidimensional deben utilizarse, donde sea necesario, de 
la misma manera en que las variables nulas pueden utilizarse en cualquier lu- 
gar de un programa. Matrices de más de 11 elementos deben ser declaradas 
en una instrucción de dimensión. 

Añada esta linea al programa: 

5 DIM B(1 00). 

' i 

Esto indica al ordenador que tendrá un máximo de 100 elementos en la ma- 
triz. 

La instrucción de dimensión puede utilizarse también con una variable, asi 
la línea siguiente podría reemplazar la línea 5 (no se olvide de eliminar la línea 
5): 

15 DIM B(X) 

Esto dimensionará la matriz con el número exacto de valores que se entra- ■ * 
rán. 

¡Tenga cuidado! Una vez formateada, una matriz no puede ser redimensio- 
nada en otro lugar del programa. Pero puede, sin embargo, tener varias matri- 
ces en el programa y dimensionarlas todas en la misma linea, asi: 

10 DIM C(20), D(50), E(40) \ 


.■ t' ; 



La matriz F se utilizará para llevar la cuenta del número de veces que sale 
una misma CARA del dado. Por ejemplo cada vez que sale un 2 F(2) se incre- 
menta en 1. Utilizando el mismo elemento de la matriz para llevar el número 
actual de la cara qué ha salido, hemos eliminado la necesidad de 5 variables 
más (una para cada cara) y numerosas instrucciones para ver y revisar que nú- 
mero se ha sacado. 

La línea 10 pide cuantas tiradas quiere simular. 

La linea 20 establece el bucle para crear el número aleatorio del dado e in- 
crementa el elemento apropiado de la matriz en 1 para cada tirada. 

Una vez que se hayan lanzado los dados el número de veces requerido, la li- 
nea 60 escribe los títulos y la línea 76 escribe el número de veces que ha salido 
cada cara. 

Un ejemplo de ello, tendría este aspecto: 


CUANTAS TIRADAS: 

? 1000 

CARA 

NUMERO DE TIRADAS 

1 

148 

2 

176 

3 

178 

4 

166 

5 

163 

6 

169 


¡Bien, pués al fin y al cabo no estaba cargado! 

A titulo de comparación, lo siguiente es otra manera de re-escribir este pro- 
grama, pero sin utilizar las variables subscritas. No se preocupe en entrarlo, 
pero observe el número de instrucciones adicionales que han sido necesarias. 

99 


98 


microelectrónica 
y control s a 



10 INPUT “CUANTAS TIRADAS ”;X 
20 FOR L = 1 TO X 
30 R = INT(6*RND(1)) + 1 

40 IF R = 1 THEN F1 = F1 + 1 : NEXT 

41 IF R = 2 THEN F2 = F2 + 1 : NEXT 

42 IF R = 3 THEN F3 = F3 + 1 : NEXT 

43 IF R = 4 THEN F4 = F4 + 1 : NEXT 

44 IF R = 5 THEN F5 = F5 + 1 : NEXT 

45 IF R = 6 THEN F6 = F6 + 1 : NEXT 

60 PRINT “CARA”, “NUMERO DE TIRADAS” 

70 PRINT 1,F1 

71 PRINT 2, F2 

72 PRINT 3, F3 

73 PRINT 4, F4 

74 PRINT 5, F5 

75 PRINT 6, F6 

El programa se ha doblado en volumen, de 8 a 16 lineas. En programas lar- 
gos el espacio ahorrado con las variables subscritas podría ser aún mayor. 


ftGAVRjCES B5-D5MEM5IONALES 

Antes en este mismo capitulo hemos experimentado con matrices de una 
sola dimensión. Este tipo de matriz se representaba como un grupo de casi- 
llas consecutivas con memoria que contenían un elemento de la matriz. ¿Co- 
mo espera que se represente una matriz de dimensión 2?. 

Primero una matriz bi-dimensional se escribirá asi: 

A(4,6) 

t k yj. /jv 

SUBSCRIPCIONES 
NOMBRE DE LA MATRIZ 

y se puede representar como una malla: 



La suscripción puede representarse como una fila y columna en la tabla 
donde se encuentra almacenado el elemento particular de la matriz. 
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Si asignamos el valor 255 a A(3,4), se puede concebir como que ha sido si- 
tuado en la 3. a fila y 4. a columna de la tabla. 

Las matrices bi-dimensionales se comportan de acuerdo que las mismas J 

reglas establecidas con las matrices uni-dimensionales. ¡ 

I : 

i ! 

Deben ser dimensionadas DIM A(20,20) j j : 

Asignación de datos A(1,1) = 255 ¡ I' 

Asignar valores a otras variables AB = A(1,í) |¡i 

Escribe valores PRINT A(1,1) jjj 

Si las matrices de 2 dimensiones trabajan como sus compañeras de una di- j 

mensión, ¿que ventajas adicionales tiene el crear matrices multi- j | 

dimensionales? j j. 

Pruebe esto: ¿Ve alguna manera de utilizar una matriz bi-dimensional para 
tabular los resultados de un cuestionario para su club en que intervengan 4 I j ; 

preguntas, y en que puede haber hasta 3 respuestas por cada una de ellas? El | j 

problema puede representarse asi: ; 

CUESTIONARIO DEL CLUB: j f‘ 

•í í 

PRt: ESTA UD. A FAVOR DE LA MOCION NO. 1? i 

’ l i' 

□ 1-Si □ 2-NO □ 3-INDECISO 1 ! | 

* ¡ , 

...y asi. j i;' 






La tabla de la matriz de este problema puede representarse así: 

RESPUESTAS 

SI NO INDECISOS 

PREGUNTA 1 I . 

PREGUNTA 2 [ ~ ~ ~ 

PREGUNTA 3 
PREGUNTA 4 


El programa para establecer la tabulación actual, para el cuestionarlo debe 
tener la forma de lo que se muestra en la página 103. 

Este programa contiene todas las técnicas de programación que hemos 
visto hasta aquí. Incluso si no tiene ninguna necesidad de ver el programa ac- 
tual, en estos momentos, mire si puede ver como funciona. 

El corazón de este programa es una matriz bidimensional de 4x3 A(4,3), El 
número total de respuestas para cada respuesta posible de cada pregunta es- 
tá contenida en el apropiado elemento de la matriz. Para simplificar el asunto, 
no utilizamos las primeras lineas y columnas (A(0,0) a A(0,4)). Recuerde que es- 
tos elementos siempre están presentes en cualquier matriz que diseñe. 

En la práctica, si se responde "si" a la pregunta I, entonces A(1,1)es incre- 
mentado de 1 —la fila 1 por la pregunta t, y la columna 1 para la respuesta 
“si”. El resto de las preguntas y respuestas siguen el mismo patrón. Una res- 
puesta negativa (NO) para la pregunta 3 añadirá uno al elemento A(3,2) y asi... 



SHIFT 


2 0 PRINT“(ClR/HOME)” 

30 FOR R = 1 TO 4 

43 PRINT"PREGUNTA H : R 

50 PRINT “ 1— SI 2— NO 3 — INDECISO ' 

60 PRINT “CUAL ES SU RESPUESTA : 

61 GET C : IF C <1 or 03 THEN 61 
65 PRINT C: PRINT 

70 A(R,C) = A(R.C) + 1: REM DATOS SOBRE EL ELEMENTO 
80 NEXT R 
85 PRINT 

90 PRINT “QUIERE ENTRAR OTRO": PRINT “RESPONDA (S/N)"; 

100 GET AS : IF AS = THEN 100 
110 IF AS = “S” THEN 23 
120 IF AS O “N" THEN 190 

130 PRINT “(CLR/HOME)";"TODAS LAS RESPUESTAS SON:”:PRINT 

140 PRINT SPC(18);“RESPUESTA" 

141 PRINT “PREGUNTA", “SI", “NO", "INDECISO'’ 

142 PRINT" 

150 FOR R = 1 TO 4 

160 PRINT R. A(R.I). A(R,2). A(R,3) 

170 NEXT R 
¡ RUN 

PREGUNTA # : 1 
1 — SI 2 — NO 3 — INDECISOS 
CUAL ES SU RESPUESTA : 1 

PREGUNTA « : 1 

CUAL ES SU RESPUESTA : 1 


Y por tanto... 

TODAS LAS RESPUESTAS SON: 


PREGUNTA 


Si 


RESPUESTA 

NO 


INDECISOS 


microelectrónica 
y control s a 





¿ ■ 

: 1 



Ahora que se ha familiarizado íntimamente con su Commodore 64, quere- 
mos que sepa que nuestra ayuda al cliente no acaba aqui. Es probable que no 
lo sepa, pero Commodore esta en el mercado desde hace más de 23 años. En 
los años 70 sacamos el primer ordenador personal autónomo, el PET. Desde 
entonces nos hemos vuelto la compañía de ordenadores n.° 1 en muchos paí- 
ses del mundo (como en España). Nuestra capacidad de diseñar y fabricar f 
nuestros propios "chips” del ordenador nos permite brindarle mejores y más 
avanzados ordenadores personales, a unos precios muy por debajo de lo que 
podía esperar para equipos de este alto nivel técnico. 

Commodore se propone no solamente apoyarle a Ud. el usuario, sino tam- * 
bién al vendedor al que le compró este equipo, con revistas que publiquen artí- 
culos de divulgación técnica, de aplicaciones... y lo más importante, apoyar a 
la gente que desarrolle software, los programas en cartucho, disco o cassette 
para utilizarlos con su ordenador. Le aconsejamos que se ponga en contacto 
con algún club de usuarios de Commodore, donde podrá aprender nuevas téc- 
nicas, intercambiar ideas y hacer descubrimientos. Publicamos una revista 
que contiene consejos de programación, información sobre nuevos productos 
e ¡deas para aplicaciones con su ordenador. (Vea el apéndice N). 

Los apéndices siguientes contienen tablas, listas y otras informaciones 
que le permitirán programar el Commodore 64 de manera más eficiente y rápi- 
da. También viene incluida información sobre la gran variedad de productos 
Commodore en los que puede estar interesado, y una bibliograf ía con más de 
20 libros y revistas que le ayudarán a desarollar programas y le mantendrán al 
corriente sobre las novedades en materia de ordenadores. 
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LOS AOCESOs^'iOs 1 1 

El Commodore 64 puede utilizar las unidades de almacenamiento y otros j 

accesorios del VIC-20 de Commodore — la unidad de cassette: Datassette, la ; i 

unidad de disco, la impresora — de manera que su sistema puede ampliarse H 

según sus necesidades... ■ 

[■ 

• LA UNIDAD DE CASSETTE: Esta unidad de bajo coste, le permite almace- f! 

nar en una cassette programas y datos para utilizarlos posteriormente. Es- ! 

ta unidad también puede servir para leer programas pre-grabados. i ! 

• LA UNIDAD DE DISCOS: Esta unidad de disco único utiliza discos o floppy 1 

diskettes standard de 5 V* pulgadas, que se asemejan a un disco de 45 . • ■ 

RPM, para almacenar programas y datos. Los discos le permiten un acce- ! j 

so a la información mucho más rápido y pueden llevar hasta 170.000 carac- ! i 

teres cada uno. Las unidades de disco son inteligentes es decir que tienen ! ! 

su propio microprocesador y memoria. Los discos no necesitan ninguna í ; 

memoria del Commodore 64. ? 

LA IMPRESORA: La impresora VIC le ofrece copias de programas, datos y , 

gráficos. Esta impresora de matriz de puntos de 30 caracteres/segundo, 

utiliza papel corriente perforado y otros Suministros de bajo coste. La im- i: 

presora se conecta directamente al Commodore 64 sin ningún interface i í 

adicional. ! ; 

• CARTUCHOS DE INTERFACE: Un cierto número de cartuchos especializa- 
dos estarán disponibles para el Commodore 64 para permitirle conectar 

con varias unidades estandard como impresoras, controladores, e instru- 1 

mentación que se puedan acoplar al sistema. ■’ 

Con un cartucho especial IEEE-488, el Commodore 64 podrá utilizar to- 1 

da la gama de periféricos CBM incluyendo unidades de discos e impreso- 
ras. 

Además, un cartucho Z80 le permitirá utilizar programas en CP/M* en el 
Commodore 64, abriéndole las puertas a la mayor base de aplicaciones po- 
sibles. J 
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Le ofrecemos varias categorías de software para su Commodore 64, una 
profesional, otra de juegos, y otra didáctica: 

AYUDAS PROFESIONALES: 

• El paquete electrónico de “spreadsheet" le permitirá planear presupues- 
tos y practicar el análisis del tipo “Que pasarla si". Y con un programa grá- 
fico opcional, se podrán crear gráficas significativas a partir de los datos 
del "spreadsheet". 

• La Planificación Financiera, como la amortización de préstamo, podrán 
ser llevadas a cabo con el Paquete “Planificación Financiera”. 

• Un cierto número de programas de dirección profesional de tiempos ayu- 
dará a la dirección. 

• Los programas de BASE de DATOS, de manejo sencillo, le permitirán llevar 
con mucha información fácilmente listas de correos, listines telefónicos, 
inventarios o/y cualquier tipo de información organizada de manera prácti- 
ca. 

• Los programas de “procesos de texto” convertirán su Commodore 64 en 
un procesador de texto con todas sus posibilidades. El redactar, corregir o 
adaptar memorias, cartas, u otros textos no será más que un juego. 

DIVERSION, ENTRETENIMIENTO Y JUEGOS 

• Los juegos de mejor calidad estarán disponibles en cartuchos para el 
Commodore 64, ofreciéndole horas y horas de diversión. Estos programas 
utilizan la alta resolución gráfica, y todas las posibilidades de efectos so- 
noros del Commodore 64. 


*CP/M es una marca registrada de Digital Research Inc. 
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DIDACTICOS / EDUCATIVOS 




El Commodore 64 es un tutor que no se cansa y que le ofrece siempre sus 
atenciones personales. Además de la gran variedad de programas educativos 
para el PET, estarán disponibles además, otros lenguajes educativos para el 
Commodore 64 como el "PILOT” y el "LOGO” y otros paquetes avanzados cía- 
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APENDICE B: 



Además de guardar copias de sus programas en cintas, el Commodore 64 
puede también almacenar los valores de variables y otro tipo de datos, en un 
grupo llamado FICHERO. Esto le permite almacenar incluso mucha más infor- 
mación de la que cabe en la memoria del ordenador al mismo tiempo. 

Las instrucciones que se utilizan con los FICHEROS de DATOS son: OPEN, 
CLOSE, PRINT # y GET # . El sistema de variable ST (estado) sirve para revisar 
las marcas de la cinta. 

Cuando se escribe sobre cinta se emplean los mismos conceptos que 
cuando se escribe en pantalla. Pero, en vez de escribir la información en la 
pantalla, se graba en ia cinta utilizando una variante de la instrucción PRINT 
—el PRINT#.. 

El programa siguiente ilustra como funciona esto: 


10 PRINT "PROGRAMA DE ESCRITURA EN CINTA" 

20 OPEN 1,1,1 /'FICHERO DATOS" 

30 PRINT"ESCRIBR DATOS PARA ALMACENAR 0 ESCRIBA STOP" 
50 PRINT 

60 input"dato";a* 

70 PRINTffl , A$ 

80 I F AÍO " STOP " THEN50 
90 PRINT 

100 PRINT "CERRANDO FICHEROS" 

110 CLOSE 1 


La primera cosa que debe hacer es ABRIR (OPEN) el fichero (en este caso 
FICHERO DE DATOS). De esto se ocupa la línea 10. 

El programa le pregunta por los datos que quiere grabar sobre cinta en la li- 
nea 60. La linea 70 escribe lo que mecanografía —dentro de A$— en la casset- 
te. Y el proceso continúa. 

Si escribe STOP, la linea 110 CIERRA el fichero. 


no 
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Para leer, la información rebobine la cinta y pruebe esto: 


T 

! 


10 PRI NT" PROGRAMA LEER EN CINTA" 

1 20 OPENli 1,0, "FICHERO DATOS" 

i 30 PRINT"FICHERO ABIERTO" 

; 40 PRINT 

50 INPUT#1,A$ 
i ,60 PRINTAÍ 

70 I F A$= " STOP " THENEND 
V 80 OOTO40 

\ ■ 

De nuevo el fichero "FICHERO DE DATOS” debe ABRIRSE (OPEN). En la li- 
nea 50 el programa entra (INPUT) A$ de la cuenta y lo imprime (PRINT) en la 
I pantalla. Luego el proceso se repite de nuevo hasta encontrar un “STOP” lo 
f que para el programa. 

;■ Una variante de GET, GET #, también puede utilizarse para leer los datos de 

j la cinta. Remplace las lineas 50 a 80 por las siguientes: 

50 OETttlí A$ 

; 60 IFR$=" "THENEND 

í 70 PRINTA$,ASC<R*) 

j 80 OOTO50 
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APENDICE C: 





En la primera parte de este manual se hadado una introducción ai lenguaje i 
BASIC usado por el C 64 suficiente para que usted tenga una idea de los me- 
dios usados para la programación de ordenadores y haya adquirido ya cierta { 
práctica en su utilización. En los apéndices incluidos a continuación se am- 
plia esta información, especialmente en el presente Apéndice, en que se reía- ; 
cionan las reglas (SINTAXIS) del lenguaje BASIC empleado en su ordenador C 
64, con una breve descripción de cada elemento del lenguaje. Usted deberla i 
ensayar el uso de estos comandos e instrucciones, ya que aun cuando se ] 

equivoque no puede causar daños a su ordenador, y la mejor forma de apren- ¡ 

der el uso de un ordenador y su programación es practicando ambos. 

Este Apéndice está dividido en secciones, para relacionar los diferentes ti- I 
pos de operaciones BASIC: i 


1. Variables y operaciones: Esta sección describe los diferentes tipos de va- 
riables, nombres legales de variables y operadores aritméticos y lógicos. 

2. Comandos: Esta sección describe los comandos utilizados en programas y 
su edición, almacenamiento y borrado. 

3. Instrucciones: Esta sección describe las instrucciones disponibles para 
componer programas en BASIC. Las instrucciones se diferencian de los co- 
mandos en que se les antepone normalmente un número de lineas. 

4. Funciones: Esta sección describe las funciones, divididas en tres catego- 
rías: numéricas, tipo cadena y funciones usadas con la instrucción PRINT. 

Los comandos están relacionados en cada sección por orden alfabético, 
para facilitar su consulta. Una exposición más detallada de estos términos se 
encuentra en la Guía de Referencia del Programador, suministrada por el pro- 
veedor del equipo Commodore 64. 




a. VARIABLES 

El Commodore 64 usa tres tipos de variables en BASIC: variables numéri- 
cas normales, numéricas de enteros y de tipo cadena (aifanuméricas) 

Las variables numéricas y normales, se denominan también variables de 
coma decimal flotante y pueden tener cualquier valor desde -10 38 a + 10 38 , con 
una precisión de nueve dígitos. Cuando un número sea mayor de nueve dígi- 
tos, como 10 10 ó 10“ 10 , él ordenador lo visualizará en notación científica, con 
el número normalizado a 1 dígito y ocho decimales, seguidos de la letra E (ex- 
ponenciación) y la potencia de diez por la que debe multiplicarse el número: 
por ejemplo; el número 12345678901 se representará en la pantalla como 
1.23456789E + 11. 

Las variables numéricas de enteros, se usan cuando el número esté siem- 
pre comprendido entre + 32767 y -32768 y carezca de fracciones. Las variables 
de enteros requieren menos memoria que las variables de coma decimal flo- 
tante y normalmente la diferencia es de poca consideración, a menos que se 
trate de una gran cantidad, como en “tablas" (véase pág. 113). Las variables 
de enteros son números tales como 3, 9 ó -100. 
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Las variables tipo cadena, son usadas para datos y pueden contener núme- 
ros, letras y otros caracteres posibles con-el C 64. Un ejemplo de variables de 
cadena es “Commodore 64”. 

Los nombres de variables pueden estar integrados por una sola letra, una 
letra seguida de un número o dos letras. 

Las variables de enteros se especifican usando el signo de porcentaje (%) 
después del nombre de la variable. Las variables de cadena se distinguen con 
el sufijo dólar ($). 

EJEMPLOS: Nombres de variables numéricas: A, A5, BZ 

Nombres de variables de enteros: A%, A5%, BZ% 

Nombres de variables de cadena: A$, A5$, BZ$ 

Las “tablas" son listas de variables con un mismo nombre, cada una segui- 
da de un húmero para especificarla dentro del conjunto. Las tablas son defini- 
das con la instrucción DIM y pueden contener variables de coma decimal flo- 
tante, de enteros o tipo cadena. El nombre de la variable en la tabla va seguida 
por paréntesis, en el que se coloca el número de la variable en la lista. 

EJEMPLOS: A(7),BZ%(1 1),A$(87). 

Las tablas pueden tener más de una dimensión. Una tabla bidimensional 
puede considerarse que tiene filas y columnas; el primer número entre parén- 
tesis indica la fila y el segundo la columna. 

EJEMPLOS: A(7,2),BZ%(2,3,4),Z$(3,2) 

Hay tres nombres de variables que son reservados para uso del C 64 y no 
pueden utilizarse en el trabajo normal; son las variables ST, TI y Tl$. ST es una 
variable indicadora del estado de operaciones de entrada y salida; el valor de 
ST cambia si hay anomalías en la carga de un programa o datos desde cinta 
cassette o disco floppy. Las diversas formas de esta función se explican más 
detalladamente en el Manual de Referencia de Programación. 

Las variables reservadas TI y Tl$ se usan con el reloj de tiempo real incor- 
porado en el C 64. La primera es actualizada cada 1/60 de segundo. Empieza 
en cero cuando se conecta el C 64 y puede volverse a cero sólo cambiando el 
valor de Tl$. Esta última es una cadena que es actualizada constantemente 
por el sistema. Los dos primeros caracteres constituyen el número de horas, 
los caracteres tercero y cuarto el número de'minutos y los caracteres quinto y 
sexto el número de segundos. A esta variable se le puede adjudicar cualquier 
valor (a condición de que todos los caracteres sean números) y se mantendrá 
actualizada a partir de este punto. 

EJEMPLO:TI$ = "101530” ajustable el reloj a 10:15 y 30 seg. (de la mañana) 

Este reloj se borra cuando se desconecta el C 64 y vuelve a empezar a cero 
cuando se conecta. 

b. OPERADORES 

Los operadores aritméticos incluyen los signos siguientes: 

+ suma 
— resta 

* multiplicación 
I división 

T elevación a potencia (exponenciación) 
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Cuando en una línea hay más de un operador, todos ellos se ejecutan en el 
siguiente orden de prioridad: primero, exponenciación; a continuación, multi- 
plicación y división, y, finalmente, suma y resta. Si usted quiere que las opera- 
ciones se ejecuten en otro orden del preprogramado en la máquina, debe in- 
cluir entre paréntesis aquellas operaciones que deban realizarse antes; sin 
embargo, es preciso que en tales fórmulas haya el mismo número de parénte- 
sis de apertura que de cierre, de lo contrario en la pantalla aparecerá un men- 
saje de error: SVNTAX ERROR, 

Hay también operadores para igualdad o desigualdad: 

= igual a 
< menor que 
> mayor que 

< = ó = < menor que o igual a 
> = ó = > mayor que o igual a 

< > ó > < no es igual a 

Finalmente, hay tres operaciones lógicas: 

AND y 

OR o 

NOT no 

Estos últimos se usan sobre todo para juntar fórmulas múltiples en instruc- 
ciones IF... THEN. 

EJEMPLOS: 

IF A = B AND C = DTHEN 100 exige que tanto A = B como C = D sean ciertos. 
IFA = BORC = D THEN 100 exige que A = B o C = D sean ciertos. 

COMANDOS 

CONT (Continuar) 

Este comando se usa para reanudar la ejecución de un programa que haya 
sido interrumpido pulsando la tecla STOP o como consecuencia de una ins- 
trucción STOP o END incorporada en el programa. El programa empezará su 
ejecución en el punto exacto en el que fue interrumpido. 

El comando CONT será invalidado si usted ha cambiado alguna linea del 
programa o la ha añadido, o si tan sólo ha situado el cursor a otra linea del 
programa y pulsando RETURN aún cuando no haya cambiado nada. El coman- 
do CONT será también invalidado si el paro del programa fué debido a un 
error, o usted causó un error antes de escribir el comando CONT. En tales ca- 
sos en la pantalla aparecerá el mensaje: CAN’T CONTINUE ERROR (= No 
Puedo Continuar. Error). 


LIST (listar) 

El comando LIST permite hacer un listado de las líneas del programa en 
BASIC que ha sido grabado en la memoria del ordenador, sea mediante el te- 
clado o desde una cinta cassette o disco floppy. Si usted usa este comando 
sin indicar números de linea, listará todo el programa en la pantalla (el listado 
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puede desacelerarse apretando la tecla CTRL o pararse pulsando la tecla 
RUN/STOP). Si a continuación de LIST usted mecanografía un número de lí- 
nea, el C 64 mostrará en pantalla sólo dicha linea; si mecanografía dos núme- 
ros de linea separados por un guión, listará todas las líneas comprendidas en- 
tre dichos números; si escribe sólo un número de linea seguido de guión, se 
mostrará todas las líneas a partir de dicho número; finalmente, si escribe un 
guión y un número de linea, usted obtendrá una lista de todas las lineas hasta 
ese número. Usando LIST en una u otra de esas variantes, usted puede exami- 
nar cualquier parte de un programa o visualizar lineas para proceder a su mo- 
dificación. 

EJEMPLOS: 

LIST Lista todo el programa 

LIST 10— Lista desde la linea 10 hasta el final 

LIST 10 Lista sólo la línea 10 

LIST —10 Lista las lineas desde el principio hasta la n.° 10 
LIST 10-20 Lista desde la linea 10 a la 20. 


LOAD (abreviado L SHIFT O) 

Este comando se usa para cargar en la memoria del C 64 un programa al- 
macenado en cinta cassette o en un disco floppy: usted escribe LOAD y pulsa 
la tecla RETURN y el C 64 buscará el primer programa en la cinta y lo transferi- 
rá a la memoria, para su ejecución (con RUN), listado (con LIST), etc. Usted 
puede también indicar un nombre de programa después de LOAD; este nom- 
bre suele entrecomillarse y puede ir seguido de una coma (después de cerrar 
tas comillas) y un número o variable numérica, que señale el dispositivo perifé- 
rico del que procede el programa. Si no se indica ningún número, el C 64 pre- 
supone que se trata del periférico n.° 1, que es el magnetófono cassette. 

El otro periférico usado comúnmente con el comando LOAD es la unidad 
de discos, que tiene asignado el n.° 8. 

EJEMPLOS: 

LOAD Carga en memoria el primer programa que encuentra en la 

cinta. 

LOAD“HOLA” Busca en la cinta hasta encontrar el programa HOLA y lo 
carga en memoria. 

LOAD A$ Busca un programa cuyo nombre está en Ja variable A$. 

LOAD‘‘HOLA”,8 Busca el programa HOLA en el diskette 
LOAD ,8 Busca el primer programa del diskette 

Además, el comando LOAD puede incorporarse en un programa en BASIC 
para buscar y ejecutar el siguiente programa de una cinta. 


NEW 

Este comando borra todo el programa existente en la memoria, así como 
las variables que puedan haberse usado. A menos que dicho programa se ha- 
ya almacenado previamente en una cinta o diskette, se pierde irremisiblemen- 
te, a no ser que usted lo recuerde y pueda mecanografiarlo de nuevo. Por con- 
siguiente, debe usarse con precaución. 





El comando NEW puede incorporarse también en un programa escrito en 
BASIC: cuando el programa, en su ejecución, llega a esta I ínea, se borra y todo 
se para; es útil si usted quiere que todo quede borrado al terminar la ejecución 
del programa. 


RUN 

Después de mecanografiar un programa en el teclado o cargarlo con el co- 
mando LOAD, se usa el comando RUN para ejecutarlo. Si se escribe sólo RUN, 
la ejecución del programa empieza en la primera línea; si se indica con un nú- 
mero, se inicia la ejecución a partir de dicha línea. 

EJEMPLOS: 

RUN Empieza la ejecución del programa en el número de linea más bajo. 
RUN 100 Empieza el programa en la linea 100 

RUN X En la pantalla aparece el mensaje “SYNTAX ERROR" (RUN debe 
escribirse sólo o seguido de un número de línea, no de una letra) 


SAVE 

Este comando se usa para almacenar el programa existente en la memoria 
en una cinta o diskette. Si usted escribe sólo SAVE y pulsa RETURN, la máqui- 
na intentará almacenar el programa en la cinta del cassette. El Commodore 64 
no puede comprobar si ya hay un programa almacenado en dicho punto: por lo 
que es necesario prestar cuidado con las cintas. Si escribe SAVE seguido de 
un nombre entrecomillado o una variable tipo cadena, el C 64 adjudicará dicho 
nombre al programa, para facilitar su localización en el faturo. Después del 
nombre puede pulsarse una coma (después de cerrar las comillas) y un núme- 
ro o variable numérica. Dicho número indica al C 64 qué dispositivo periférico 
ha de usar para almacenar el programa: el n.° 1 es el cassette y el n.° 8 la uni- 
dad de discos. Puede incluirse también una segunda coma y un número que 
será 0 ó 1: este "1" sirve para que se ponga una marca “END OF TAPE", que 
indica el fin de la cinta. Cuando, luego, al querer cargar un programa con 
LOAD, el C 64 encuentra una de esas marcas, pone en pantalla el siguiente 
mensaje de error: FILE NOT FOUND ERROR. 


EJEMPLO: 

SAVE 

SAVE“HOLA" 
SAVE A$ 

SAVE"HOLA”,8 

SAVE“HOLA’M ,1 


Almacena el programa en la cinta del cassette sin nom- 
bre que lo defina. 

Almacena en la cinta el programa, con el nombre HOLA. 
Almacena en la cinta el programa, con el nombre conteni- 
do en la variable A$. 

Almacena en el diskette el programa, con el nombre HO- 
LA. 

Almacena en la cinta ef programa, con el nombre HOLA y 
seguido de un marcador END OF TAPE. 
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VERIFY 

Este comando ordena al Commodore 64 para que verifique si el programa 
transferido a cinta o diskette coincide exactamente con la versión en memo- 
ria. La finalidad de esta comprobación es asegurarse de que el programa al- 
macenado es correcto y carece de anomalías, tales como una cinta defectuo- 
sa. Este comando es muy útil también para situar una cinta de modo que el C 
64 pueda grabar otro programa al final del último registrado; para ello, pedir al 
C 64 que verifique el último programa de la cinta, especificando su nombre; 
naturalmente, el C 64 informará que los programas no coinciden -lo que usted 
ya sabia-, pero la cinta entrará en el punto en que puede almacenarse otro pro- 
grama sin borrar los existentes. 

SI se usa VERIFY sin afiadir nada al comando, el C 64 comprobará el si- 
guiente programa de la cinta, cualquiera que sea su nombre, comparándolo 
con el existente en la memoria interna del ordenador. Si después de VERIFY 
se escribe un nombre de programa (entrecomillado) o una variable de cadena, 
el C 64 buscará dicho programa y al encontrarlo lo verificará. Si además del 
nombre se pulsa una coma y un número, el C 64 comprobará el programa en 
cuestión en el periférico especificado (1 = cinta, 8 = unidad de discos). 

EJEMPLO: 

VERIFY Comprueba el siguiente programa de la cinta. 

VERIFY“HOLA” Busca el programa HOLA y lo compara con el de la memo- 
ria. 

VERIFY“HOLA”,8 Busca el programa HOLA en el diskette y lo comprueba. 
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CLOSE 

Esta instrucción sirve para completar y cerrar los ficheros usados por ins- 
trucciones OPEN. Va seguida del número del fichero que se desea cerrar. 

EJEMPLO: 

S 

CLOSE 2 se cerrará sólo el fichero n. o! 2. 


CLR 

CLR es la abreviación de “clear", que significa borrar; se usa para borrar to- 
das las variables que haya en la pantalla, pero dejando el programa intacto. 
Esta instrucción es ejecutada automáticamente cuando se escribe un coman- 
do RUN. 


CMD 

CMD envía a otro periférico la información de salida, que de otro modo se- 
rla transferida a la pantalla (por ejemplo, con instrucciones PRINT o LIST, pe- 
ro no POKE). Dicho periférico puede ser una impresora o un fichero de datos 
en cinta o diskette, y ha de abrirse previamente con una instrucción OPEN. 
CMD va seguida de un número o variable numérica, para indicar el fichero. 
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EJEMPLO: 

OPEN 1,4 Abre el periférico n.° 4, que es la impresora. 

CMD 1 Toda la salida normal irá ahora a la impresora. 

LIST El listado va a la impresora, en vez de a la pantalla, (incluso la pa- 
labra LIST acabada de escribir será visualizada en la impresora). 

Para volver la salida a la pantalla, cerrar simplemente el fichero con el co- 
mando CLOSE. 


DATA 

La instrucción DATA va seguida de una serie de datos a usar en instruccio- 
nes READ. Los datos pueden ser números o palabras, separados por comas. 
Las palabras no precisan estar entre comillas, a menos que contengan alguno 
de los siguientes caracteres: ESPACIO, dos puntos o coma. Si se escriben dos 
comas seguidas, sin nada entre ellas, el valor será interpretado por la instruc- 
ción READ como un cero (si se trata de números), o como una cadena vacia. 
EJEMPLO DE INSTRUCCION DATA: 

DATA 100, 200, FRED, “HOLA, MADRE”, ,3.14, abc123 

Puesto que el programa no necesita ejecutar una instrucción DATA para 
leer la información, es conveniente situar las instrucciones DATA lo más cerca 
posible de la última linea del programa. De esta forma el programa es ejecuta- 
do más rápidamente. 


DEF FN (Define Función) 

Esta instrucción permite definir un cálculo completo como una función de- 
signada con un nombre corto. Esto ahorra considerable espacio de memoria 
cuando una fórmula larga debe usarse varias veces en el curso de un mismo 
programa. 

El nombre que usted puede dar a la función en las letras FN seguidas de 
cualquier nombre legal de variable (de 1 ó 2 caracteres). Primero, usted define 
la función usando la instrucción DEF seguida del nombre que adjudica a la 
función; a continuación escriba una variable numérica -en este caso X- entre 
paréntesis y finalmente el signo igual a ( = ) y la fórmula en cuestión. De este 
modo usted puede volver a utilizar la fórmula sustituyendo la X por cualquier 
número, como se muestra en la linea 20 del siguiente ejemplo: 

EJEMPLO: 

1)3 DEF FNA(X) = 12*(34.75-X/.3) 

20 PRINT FNA(7) El n.° se Inserta en 

♦ el lugar en que había 

* — una X en la fórmula 

DIM (Dimensión de una tabla) 

Antes de poder usar tablas de variables, a menos que el número de elemen- 
tos no exceda de 11, el programa debe ejecutar una instrucción DIM parala ta- 
bla en cuestión. A continuación de DIM se escribe el nombre de la tabla, que 
puede consistir en el nombre de cualquier variable legal; luego, entre parénte- 
sis, se especifica el número (o variable numérica) de elementos en cada di- 
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mansión. Una tabla que tenga más de una dimensión se denomina "matriz”. 
Usted puede usar cualquier número de dimensiones, pero tenga en cuenta 
que la lista de variables que está creando ocupa gran cantidad de memoria y 
es fácil agotar ésta en este tipo de operaciones. Para obtener el número de va- 
riables creadas con cada instrucción DIM, multiplique el número total de ele- 
mentos en cada dimensión de la matriz. 

EJEMPLO: 

10 DIM A$(40), B7(15), CC%(4,4,4) 

t t t 

41 Elementos 16 Elementos 125 Elementos 

En una misma instrucción DIM es posible dimensionar más de una tabla, 
separando éstos por comas. Hay que prestar atención a que el programa no 
ejecute instrucciones DIM más de una vez para una misma tabla, o de lo con- 
trario se recibirá un mensaje de error en la pantalla. Es conveniente situar las 
instrucciones DIM cerca del principio del programa. 

END 

Cuando un programa en su ejecución llega a una instrucción END, queda 
parado, como si se hubieran agotado sus líneas. Para reanudar la ejecución, 
usar el comando CONT. 

FOR..TO...STEP 

Esta instrucción se usa en combinación con la instrucción NEXT para esta- 
blecer una sección de programa que se repita un número dado de veces. Por 
ejemplo, usted puede hacer que el C 64 cuente hasta un número elevado para 
intercalar una pausa de unos segundos dentro de un programa, o que cuente, 
de ser necesario, alguna cosa. Estas instrucciones se hallan entre las más 
usadas del lenguaje BASIC. 

La instrucción se escribe con el siguiente formato: 

FOR (nombre de la variable de bucle) = (principio de contaje) TO (final de con- 
taje); donde la variable de bucle es la variable a cuyo valor se irá sumando o 
restando durante la ejecución del programa. El comienzo y el final de contaje 
son los límites del valor adjudicado a la variable de bucle. 

La instrucción FOR tiene la siguiente lógica; primero, la variable bucle se 
ajusta al valor de contaje inicial; el valor de contaje final es almacenado para 
posterior referencia para el C 64. Cuando el programa en su ejecución llega a 
una línea que contiene un comando NEXT, añade 1 al valor de la variable bucle 
y comprueba si es mayor que el valor final del bucle. Si no es mayor, se ejecu- 
ta la linea que sigue inmediatamente a la instrucción FOR. Si, en cambio, la 
variable de bucle es mayor que el número final del bucle, se ejecutará la línea 
siguiente a la instrucción NEXT. 

EJEMPLO: 

10 FOR L = 1 TO 10 
20 PRINT L 
30 NEXT L 

40 PRINT “ESTOY FRITOIL = ”L 
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Este programa pondrá en pantalla los números del 1 al 10, seguidos del 
mensaje ESTOY FRITOIL = 11. ¿Comprende usted cómo opera? En caso ne- 
gativo, vuelva a leer el párrafo que precede al ejemplo y anote en un papel ca- 
da paso del programa. 

El valor final del bucle puede ir seguido de la palabra STEP y otro número o 
variable. En tal caso, cada vez se afiadira el valor que sigue a STEP, en vez de 
1. Permite hacer cuentas hacia atrás o por fracciones o de cualquier otra for- 
ma deseada. 

Usted puede establecer bucles dentro de otros. El bucle interior se denomi- 
na "encajado”. Hay que prestar atención a que el último bucle en empezar sea 
el primero en terminar. 


EJEMPLO DE BUCLES ENCAJADOS: 

10 POR L = 1 TO 100 

20 FOR A = 5 TO 11 STEP 2 

30 NEXT A 

40NEXTL 


“for... next” está 
encajado dentro 
del otro mayor. 



La instrucción GET es una forma de obtener datos del teclado uno a uno. 
Cuando se ejecuta GET, el carácter pulsado es recibido; si no se pulsa ningu- 
no, se recibe un carácter cero (vacio) y el programa continúa. No hay necesi- 
dad de pulsar la tecla RETURN. 

GET se escribe seguido de un montaje de variable, generalmente una varia- 
ble tipo cadena (alfanumérica). Si se usara una variable numérica y luego se 
pulsara uñatéela que no fuera un número, el programa se pararla con un error. 
La instrucción GET puede introducirse también en un bucle que compruebe 
un resultado vacio, de modo que el programa espere la pulsación de una tecla. 

Esta linea espera 
que se pulse una 
tecla. Al pulsar 
cualquier tecla el 
programa continuará. 

Se usa con un periférico previamente abierto con el comando OPEN, a fin 
de entrar caracteres de uno en uno. 

EJEMPLO: 

GET #1,A$ 


EJEMPLO: 

10 GET A$: IF A$ = “"THEN 10 
GET # 
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GOSUB (Go Subroutine) j 

Esta Instrucción opera como la GOTO, excepto en que el C 64 recuerda de i 

dónde vino: cuando se encuentra una linea que contiene una instrucción RE- I 

TURN, el programa retrocede a la instrucción que seguía a GOSUB. Es útil si i 

enel programa hay una rutina que ocurre varias veces en diferentes partes del ¡ 

programa; en vez de escribir de nuevo la rutina cada vez, usted la mecanogra- . ; 

fia una sola vez y luego vuelve a ella utilizando la instrucción GOSUB en cual- I j 

quier otra parte del programa. Asi, la linea “20 GOSUB 800” significa "ir a la 

subrutina que comienza en la línea 800 y ejecutarla”. i 


GOTO o GO TO 

Cuando, en su ejecución, el programa llega a una instrucción GOTO, el pro- 
grama pasa a ejecutar la linea indicada después de la palabra GOTO. 


IF...THEN ; 

Esta instrucción permite al C 64 analizar una situación y adoptar dos dife- ¡ 

rentes decisiones según el resultado de dicho análisis. Así, si la expresión 
evaluada resulta verdadera, se ejecuta la instrucción que sigue a THEN; dicha j 

instrucción puede ser un número de linea, en cuyo caso el C 64 Irá a dicha li- ; 

nea del programa, o puede ser cualquier otra instrucción o instrucciones BA- j 

SIC. Si la expresión resulta falsa, se ejecuta la siguiente linea, en vez de la si- j ¡ 

guíente instrucción en la misma linea. i 

La expresión evaluada puede ser una variable o una fórmula, en cuyo caso ) j 

se considera verdadera si no es cero y falsa si es cero. En la mayoría de los ca- ! 

sos hay una expresión que incluye operadores relaciónales (=,„=,=„ AND, j f 

OR, NOT). Si el resultado es verdadero, tiene el valefr de -1 , y si es falso, el valor ¡ j 

0. Véase la sección sobre operadores relaciónales, en que se explica su opera- j 1 


INPUT 

La instrucción INPUT permite mecanografiar «jjatos en el teclado que son 
asignados por el ordenador a una variable. A este fin, el programa interrumpe 
su ejecución, visualiza un interrogante (?) en la pantalla y espera que el orde- 
nador escriba la respuesta y pulse la tecla RETURN. 

AI componer et programa, INPUT va seguido del nombre de una variable o 
de una lista de nombres de variables separados por comas. De desearse, an- 
tes de la lista de variables puede incluirse un mensaje entre comillas; este 
mensaje se denomina “aviso” y va seguido de punto y coma(;) después de ce- 
rrar las comillas. Cuando en una instrucción INPUT hay más de una variable, 
las respuestas se mecanografían separadas por comas. 

EJEMPLO: 

10 INPUT“ESCRIBA A #”;A 
20 INPUT“Y SU NOMBRE”;A$ 

30 INPUT B$ 

40 PRINT“SEGURO QUE NO SABIA LO QUE QUERIA" 





INPUT # 


Esta instrucción opera como INPUT, pero extrae los datos desde un fichero 
o periférico previamente abierto con un comando OPEN. 


LET 

La instrucción LET es frecuentemente usada en todos los programas escri- 
tos en BASIC, pero puede prescindirse de su designación, siendo opcional el 
escribir la palabra LET. El nombre de la variable a la que se asigna el resultado 
de un cálculo se pone a la izquierda del signo igual a ( = ) y el número o fórmu- 
la se sitúa a su izquierda. 

EJEMPLO: 

10 LET A = 5 
20 B = 6 
30 C = A*8 + 3 
40 D$ = “HOLA” 


NEXT 

NEXT se usa siempre asociada a la instrucción FOR. Cuando el programa 
llega a la instrucción NEXT, vuelve a la línea que contiene FOR y comprueba el 
bucle (véase la instrucción FOR para más detalles). Si el bucle está terminado, 
la ejecución pasa a la instrucción que sigue a NEXT. NEXT puede ir seguido 
de un nombre de variables o una lista de nombres de variables separados por 
comas. Si no se indica ninguna variable, se completa el último bucle empeza- 
do; si hay variables, éstas se completan en el orden en que se introdujeron, es 
decir de izquierda a derecha. 

EJEMPLO: 

10 FOR L = 1 TO 10:NEXT 

20 FOR L=1 TO 10:NEXT L 

30 FOR L = 1 TO 10:FOR M = 1 TO 10:NEXT M.L 


ON 

Esta instrucción puede convertir GOTO o GOSUB en versiones especiales 
de la instrucción IF. ON va seguido de una fórmula, que se evalúa para obte- 
ner un número; GOTO o GOSUB van seguidas con una lista de número de linea 
separados por comas. Si el resultado del cálculo de la fórmula es 1 , se ejecuta 
la linea correspondiente al primer número de la lista; si el resultado es 2, se 
ejecuta el segundo número de línea, y asi sucesivamente. Si el resultado es 0 
o bien negativo o mayor que la lista de números de linea, se ejecuta la instruc- 
ción siguiente a ON. 

EJEMPLO: 

10 INPUT X 

20 ON X GOTO 10,50,50,50 
30PRINT "QUE VA!” 

40 GOTO 10 
50 PRINT “VIVA!" 

60 ON X GOTO 10,30,30 
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OPEN 

La instrucción OPEN permite tener acceso a periféricos, tales como un 
cassette, o una unidad de discos, una impresora o incluso la propia pantalla 
utilizada por el C 64. OPEN va seguido de un número de referencia, a usar con 
el resto de instrucciones BASIC, y que puede seleccionarse entre 1 y 255. Nor- 
malmente se indica un segundo número, separado por una coma, para especi- 
ficar el periférico: 0 = pantalla, 1 = cassette, 4 = impresora, 8 = unidad de dis- 
cos. Puede añadirse un tercer número, también separado por una coma como 
dirección secundaria, en el caso del cassette se usa el 0 para transferir datos 
de la cinta al ordenador; 1 para grabar datos en la cinta y 2 para grabación in- 
cluyendo un marcador de final de cinta. Cuando se usa la unidad de discos, 
este tercer número indica la memoria buffer o canal. Con la impresora, el ter- 
cer número puede usarse como comando seleccionable (véase el Manual de 
Referencia del Programador). Finalmente puede escribirse una cadena, con- 
sistente en un comando para la manipulación de la unidad de discos o el nom- 
bre del fichero de la cinta. 

EJEMPLOS: 

10 OPEN 1 ,0 Abre la pantalla como periférico. 

20 OPEN 2,1,0,“D” Abre el cassette para extraer datos del fichero deno- 

minado “D”. 

30 OPEN 3,4 Para usar la impresora. 

40 OPEN 4,8,15 Abre el canal de datos en el diskette. 

(Véase también: instrucciones CLOSE, CMD, GET #, INPUT # y PRINT #; va- 
riable ST, y Apéndice B). 

POKE 

La instrucción POKE va seguida siempre de dos números o fórmulas. El pri- 
mer número es una posición en la memoria interna del C 64. Las posiciones 
están numeradas desde 0 a 65000. Algunos pueden usarse fácilmente en los 
programas, como las descritas sobre sonido y color, mientras otras son para 
uso exclusivo del C 64. El experimentar con instrucciones POKE a veces pro- 
duce resultados curiosos; si ocurre algo y usjíed no puede pararlo, desconecte 
el ordenador y vuelva a conectarlo, o apriete RUN/STOP y pulse RESTORE. 

El segundo número puede seleccionarse entre 0 y 255. Se grabará en la po- 
sición de memoria especificada, sustituyendo a cualquier valor que hubiera 
en ella alojado. 

EJEMPLO: 

10 POKE 36879.8 
20 POKE 9T16T3 + 15,27 

PRINT 

PRINT es una de las primeras instrucciones en aprenderse, pero no por ello 
deja de tener sus sutilezas. Puede complementarse con los siguientes ele- 
mentos: 
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Palabras entre comillas 
Nombres de variables 
Funciones 

Signos de puntuación. 

Las palabras entrecomillas se llaman a veces “literales" porque se mues- 
tran en pantalla literalmente tal como se mecanografían. Los nombres de va- 
riables situados fuera del área entrecomillada se representan en la pantalla 
con el valor que contienen. También las funciones que se especifican con 
PRINT son visualizadas con el valor que se les ha adjudicado. Los signos de 
puntuación se emplean para conferir a los datos un formato n Itido: la coma di- 
vide la pantalla en 2 columnas equivalentes, mientras que punto y coma no de- 
ja espacio en medio. Ambos signos pueden usarse como el último símbolo de 
la Instrucción; en tal caso el siguiente elemento visualizado con PRINT apare- 
ce como si continuara la misma Instrucción. 

EJEMPLO: 

10 PRINT “HOLA” 

20 PRINT “HOLA,"A$ 

30 PRINT A + B; 

50 PRINT J; 

PRINT A,B,C,D, 

Véanse también las funciones: POS(), SPC(), TAB(). 

PRINT # 

Hay algunas diferencias entre esta instrucción y la anterior. En primer lu- 
gar, PRINT # va seguido de un número que indica el periférico o fichero de da- 
tos previamente abierto con la instrucción OPEN. Dicho número va seguido de 
una coma y una lista de caracteres que serán escritos. El uso de coma y de 
punto y coma es idéntico al explicado con la instrucción PRINT, si bien algu- 
nos periféricos no operan con las funciones TAB y SPC. 

EJEMPLO: 

100 PRINT #,“HOLA, QUE TAL!";A$,B$ 

READ 

Esta instrucción se usa para dar la información de Instrucciones DATA a 
variables, en las que se puede usar. Hay que evitar el uso de READ con cade- 
nas en instrucciones, cuando el comando espera leer un número, ya que en ta- 
les casos aparecerá el mensaje de error; TYPE MISMATCH ERROR. 


REM (remark) 

REM introduce simplemente observaciones para la persona que lista el pro- 
grama. En esta observación puede explicarse una sección del programa, indi- 
carse el nombre del programador, etc. Las instrucciones REM no afectan la 
ejecución del programa, si bien incrementan su longitud. REM puede ir segui- 
da de cualquier texto, sin embargo el uso de caracteres gráficos dará extra- 
ños resultados (véase el Manual de Referencia del Programador). 
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RESTORE 

Cuando esta instrucción se incorpora en un programa, el puntero que seña- 
la el siguiente elemento a leer en una instrucción DATA se desplaza al primer 
elemento de la lista. Esto brinda la oportunidad de volver a leer los datos. La 
palabra RESTORE se escribe sola en la línea. 

RETURN 

Esta instrucción se incorpora 'en programas siempre con GOSUB: cuando 
el programa llega a RETURN, pasa a la instrucción que sigue a GOSUB. Si no 
existe una Instrucción GOSUB previa, aparecerá el mensaje: RETURN WIT- 
HOUT GOSUB ERROR. RETURN no va seguido de ningún elemento comple- 
mentario. 

STOP 

Esta Instrucción se incorpora en un programa para pararlo. En la pantalla 
aparece el mensaje "BREAK ERROR IN UNE xxxx”, donde xxxx es el número 
de linea en que se halla STOP. El programa puede reanudarse escribiendo el 
comando CONT. La instrucción STOP se usa para eliminar errores de un pro- 
grama. 

SYS 

La palabra SYS va seguida de un número decimal o de una variable numéri- 
ca en la gama 0-65535. Con ello, el programa empezará a ejecutar el programa 
en lenguaje máquina a partir de la posición de memoria especificada. Es simi- 
lar a la función USR, pero no permite el paso de parámetros. 

WAIT 

La instrucción WAIT se usa para interrumpir la ejecución del programa has- 
ta que el contenido de una posición de memoria se haya cambiado de una for- 
ma especifica. Para ello, la palabra WAIT se sigue con el número de dicha po- 
sición de memoria, una coma y otro número. De desearse, puede escribirse un 
tercer número, también separado por una comp. Los dos últimos números de- 
ben estar comprendidos entre 0 y 255. 

El contenido de la posición de memoria es primero evaluado con el opera- 
dor exclusivo OR utilizando el tercer número, de haberlo, y luego lógicamente 
con el operador AND utilizando el segundo número. Si el resultado es cero, el 
programa vuelve a la posición de memoria en cuestión para repetir la compro- 
bación; cuando el resultado no es cero, el programa pasa a ejecutar la siguien- 
te instrucción. 


4. FUNCIONES 

a. NUMERICAS 
ABS(X) (valor absoluto) 

Esta función da el valor del número sin su signo (—ó +). La respuesta es, 
pues, siempre positiva. 
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ATN(X) (arco-tangente) 

Da el. ángulo, medido en radianes, cuya tangente es X. 

COS(X) (coseno) 

Da el valor del coseno de X, donde X es un ángulo medido en radianes. 

EXP(X) (exponenciación) 

Da el valor de la constante matemática “e” (2.71827183) elevado a la poten- 
cia de X. 

FNXX(X) (función XX) 

Da el valor de la función XX definida por el usuario con una instrucción 
DEFF FNXX. 

INT(X) (enteros) 

Da el valor de X, es decir omitiendo los decimales. El valor es siempre infe- 
rior o igual a X. Cualquier número negativo con decimales se convierte en el 
número entero inferior a su valor actual. 

Si la función INT se usa para redondear al entero más próximo, la forma es- 
INT(X 2 .5). 

EJEMPLO: 

X = INT(X*100 + ,5)/100 Redondear al céntimo o centésimo más 

próximo. 

LOG(X) (logaritmo) 

Da el valor logarítmico natural de X, referido a la base e (véase la función 
EXP(X)). Para convertir a la base logarítmica 10, dividir simplemente por 
LOG(10). 

PEEK(X) 

Se usa para averiguar el contenido de la posición de memoria X, en la gama 
de 0 a 65535, y da un resultado entre 0 y 255. Esta función se usa a menudo 
combinada con la instrucción POKE. 

RDN(X) (número aleatorio) 

Esta función dará un número aleatorio, es decir al azar, entre 0 y 1. Es útil 
en juegos, para simular dados y otros elementos casuales, así como en cier- 
tas aplicaciones estadísticas. El primer número aleatorio debería ser genera- 
do por la fórmula RND(-TI), para empezar cada vez de modo distinto. El número 
a colocar en el lugar de X debe ser 1 o cualquier número positivo. Si X fuera ce- 
ro, el número aleatorio sería el mismo que la última vez. Un valor negativo de X 
actúa sobre el generador de números de modo que producirla la misma se- 
cuencia de números aleatorios. 
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Para simular un juego de dados, úsese la fórmula INT(RND(1)*6+ 1). Prime- 
ro, el número aleatorio entre 0 y 1 es multiplicado por 6, lo que extiende la ga- 
ma a 0-6 (en realidad, mayor que cero y menor de seis). Luego se añade, 1 con- 
virtiendo la gama entre 1 y 7. La función INT suprime los decimales, haciendo 


que el resultado sea un dígito entre 1 y 6. 


Para simular los resultados de 2 dados, sumar dos de los números obtenl- 
*•;. dos por la anterior fórmula. 

EJEMPLO: 

100 X = INT(RND(1)*6)+ INT(RND(1)*6) + 2 Simula 2 dados. 

100 X = INT(RND(1)* 1000) + 1 Número entre 1 y 1000. 

100 X + INT (RND(1 )* 1 50) + 100 Número entre 100 y 249. 


SGN(X) (signo) 

Esta función da el signo de X, sea positivo, negativo o cero. El resultado se- 
rá-i- 1 de ser positivo, 0 de ser cero y -1 de ser negativo. 


SIN(X) (seno) 


Función de seno trigonométrico. El resultado es el seno de X, donde X es 


un ángulo expresado en radianes. 


f 


SQR(X) (square root = raíz cuadrada) 

Esta función da la raíz cuadrada de X, donde X es un número positivo o ce- 
ro. Si X es un número negativo, en la pantalla aparece un mensaje "ILLEGALY 
QUANTITY ERROR”. 


TAN(X) (tangente) 

El resultado es la tangente de X. donde X es un ángulo en radianes. 


USR(X) 1 

Cuando se usa esta función, el programa salta a un programa en lenguaje 
máquina, cuyo punto de partida está en las posiciones de memoria 1 y 2. El pa- 
rámetro X se pasa al 'programa en lenguaje de máquina, el cual dará como res- 
puesta otro número para el programa en BASIC. Véase el Manual de Referen- 
cia del Programador, en que se trata más detalladamente esta función y la 
programación en lenguaje de máquina. 


b. FUNCIONES DE CADENA 
ASC(X$) 

Esta función da el código ASCII del primer carácter de la variable X$. 
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CHR $(X) 

Esta función es la opuesta a ASC, y produce un carácter de cadena cuyo 
código ASCII es X. 


LEFT$(X$,X) 

Esta función da una cadena que contiene los caracteres X más a la izquier- 
da de la variable X$. 


LEN(X$) 

Esta función da el número de caracteres (incluyendo espacios y otros sím- 
bolos) de la cadena X$. 


MID$ (X$,S,X) 

Esta función da una cadena que contiene los caracteres X, empezando por 
el carácter número S, de la variable X$. 


RIGHT$(X$,X) 

Esta función da los caracteres X más a la derecha de la variable X$. 


STR$(X) 

Contendrá una cadena idéntica a la versión de X$ visualizada por la instruc- 
ción PRINT. 


VAL(X$) (Valor) 

Esta función convierte la cadena X$ en un número y es esencialmente la 
operación opuesta a STR$. La cadena es examinada desde el carácter más a 
la izquierda, hasta donde llega el formato reconocible de los números. Si el 
Commodore 64 encuentra caracteres ilegales, se convierte sólo la parte de ca- 
dena hasta dicho punto. 

EJEMPLO: 

1 0 X = VAL(“ 1 23.456) X = 123.456 

10 X = VAL(“12A13B") X=12 

10 X = VAL(“RIU017*”) X=0 

10 X = VAL(‘‘— 1.23.23.23") X = — 1.23 

c. OTRAS FUNCIONES 
FRE(X) (libre) 

Esta función da el número de bytes no usados disponibles en la memoria, 
cualquiera que sea el valor de X. 
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Puede ser que esta función le devuelva un número negativo debido a que el 
V almacenamiento del valor de los bytes libres se hace en una variable entera 

f (rango: de + 32767 a —32768). Para solventar este problema, sume a la canti- 

> dad negativa el número 65536, lo cual le dará el número real de bytes libres en 

la memoria del ordenador. 

1 NOTA: sólo sumar en el caso de que devuelva un número negativo; en caso 

i : contrario, es ESE el valor de bytes libres. 

POS(X) (posición) 

Esta función da el número de la columna (0-21) en que empezará la siguien- 
te instrucción PRINT en la pantalla. X puede tener cualquier valor, y no se usa. 


SPC(X) (espacio) 

Se usa en la instrucción PRINT para saltar X espacios. 


TAB(X) (tabulación) 

Esta función se usa en instrucciones PRINT, para visualizar el siguiente ca- 
rácter en la columna número X. 


i 


i 


l? •- 
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APENDICE D: 




Para ayudarle a ganar tiempo a la hora de mecanografiar los programas y 
comandos, el BASIC del Commodore-64 le permite abreviar la mayoria de las 
palabras claves. La abreviación para “PRINT” es un interrogante. Las abrevia- 
ciones para otras palabras se consiguen escribiendo la primera o las dos pri- 
meras letras de la palabra, y a continuación la letra siguiente de la palabra 
con SHIFT (o sea pulsando simultáneamente SHIFT y la letra). Si estas abre- 
viaciones se utilizan en un programa, cuando sea listado aparecerá la palabra 
BASIC entera (sin abreviar). Observe que algunas de las palabras, cuando es- 
tán abreviadas, incluyen un paréntesis izquierdo. 


¡ Palabra 

Abreviación 

Símbolo 
en la pantalla 

Palabra 

Abreviación 

Símbolo 
en la pantalla 

ABS 

- ’■ 

a g 


FOR 

fH|o 

f D 

AND 

A H 

* 0 

FRE 

F R 

f B 

ASC 

A S 

a @ 

GET 

G E 

•B 

ATN 

A T 

a D 

GOSU0 

go s 

°°® 

CHR$ 

c HJyJQ h 

° □ 

GOTO 

G 0 


CLOSE 

O 

r~ 

O 

cl □ 

INPUT# 

1 N 

1 0 

, 

CLR 

c Eual l 

C D 

LET 

L E 

L □ 

CMD 

c nn¡3B m 

c S 

LEFT$ 

LE F 

« B 

CONT 

c o 

c D 

LIST 

L 1 


DATA 

D A 

°® 

LOAD 

L 0 

L □ 

DEF 

° Kual e 

°B 

MIDS 

M 1 

m H 

DIM 

o t 


NEXT 

N E 


END 

e E3SI n 

‘0 

NOT 

n o 


EXP 

e «¡ñas x 

E ® 

OPEN 

o p 

°B 
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Palabra 

Abreviación 

Símbolo 
en la pantalla 

Palabra 

Abreviación 

Símbolo 
en la pantalla 

PEEK 

p QQI 6 

e B 

SPC( 

s Qp 


POKE 

P o 

- □ 

SOR 

s o 

♦ 

PRINT 

? 

? 

STEP 

ST Mlülfi E 

ST0 

PRINT# 

P R 


STOP 

s 

8 D 

READ 

r RQQS e 

-B 

STR$ 

ST HjügH R 

st B 

RESTORE 

RE m¡JQ| s 

re ® 

SYS 

S y 

*□ 

RETURN 

RE T 

RE (J] 

TAB 

T ^^^9 A 

t ® ' i 

RIGHTS 

r KIQQyg i 

R Q 

THEN 

t BÜB9 h 

t Q '| 

RND 

r EEl n 

R 0 

USR 

u s 

U® 

1 

¡ 

RUN 

r u 

R □ 

VAL 

v A 

v ® 

j 

SAVE 

S A 

S S 

VERIFY 

UJ 

> 

*□ 


SGN 

S G 

s O 

WAIT 

w a 

w® 

1 

l 

SIN 

s i 




. 

!i 
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CODIGOS DE PANTALLA ; 

i ■- y '. 

• I ■■ 

i t . 

La siguiente tabla, contiene todos los caracteres que posee el Commodore 
64 en su juego de caracteres. Muestra que número deberá entrar por POKE en j 

la memoria de pantalla (registro 1024 a 2023) para obtener el carácter desea- 
do. También se puede ver, a que carácter le corresponde el número que se ha 
entrado por PEEK. 

Hay dos juegos de caracteres disponibles pero sólo uno a la vez esto quiere 
decir que no puede tener simultáneamente en pantalla caracteres de uno y 
otro juego. Se puede cambiar de juego pulsando simultáneamente las teclas 
SHIFT y COMMODORE. 

Desde BASIC, haga POKE 53272,21 para obtener las mayúsculas y POKE 
53272,23 para cambiar a minúsculas. 

Cualquier carácter de la tabla puede ser presentado en modo INVERSO. 

El código del carácter en INVERSO se obtiene, añadiendo al código del ca- 
rácter '‘128”. 

Si quiere visualizar un circulo en la situación 1504, haga un POKE con el có- 
digo del círculo (81) en el registro 1504: POKE 1504,81. 

Hay también una situación de memoria correspondiente para el control del 
color de cada carácter presentado en pantalla (registros 55296-56295). Para 
cambiar el color del circulo a amarillo (código de color 7), hará un POKE en la 
situación de memoria correspondiente (55776) con el código: POKE 55776,7. 

Refiérase al apéndice G para los mapas de memoria de pantalla y color, 
con sus códigos correspondientes. 


CODIGOS DE PANTALLA 


JUEGO 1 

JUEGO 2 

POKE 

JUEG0 1 

JUEGO 2 

POKE 

JUEGO 1 

JUEGO 2 

POKE 

@ 


0 

C 

C 

3 

F 

f 

6 

A 

a 

1 

D 

d 

4 

G 

g 

7 

B 

b 

2 

E 

e 

5 

H 

h 

8 


JUEG0 1 

JUEGO 2 

POKE 

JUEG0 1 

JUEGO 2 POKE 

JUEGO) 

JUEGO 2 

POKE 

1 

i 

9 

% 

37 

s 

A 

65 

J 

j 

10 

& 

38 

m 

B 

66 

K 

k 

11 

» 

39 

B 

C 

67 

L 

i 

12 

( 

40 

Q 

D 

68 

M 

m 

13 

) 

41 

□ 

E 

69 

N 

n 

14 

«r 

42 

□ 

F 

70 

O 

0 

15 

+ 

43 

D 

G 

71 

P 

P 

16 

* 

44 

□ 

H 

72 

Q 

q 

17 

- 

45 

□ 

1 

73 

R 

r 

18 


46 

□ 

J 

74 

S 

s 

19 

/ 

47 

□ 

K 

75 

T 

t 

20 

0 

48 

□ 

L 

76 

U 

u 

21 

1 

49 

S 

M 

77 

V 

V 

22 

2 

50 

0 

N 

78 

w 

w 

23 

3 

51 

□ 

O 

79 

X 

X 

24 

4 

52 

n 

P 

80 

Y 

y 

25 

5 

53 

m 

Q 

81 

z 

z 

26 

6 

54 

□ 

R 

82 

[ 


27 

7 

55 


S 

83 

E 


¡ 

28 

8 

56 ^ 

□ 

T 

84 

1 


29 

9 

57 

□ 

U 

85 

T 


30 

: 

58 


V 

86 

4— 


31 

t 

59 

o 

w 

87 

9 SPACE 

1 

32 

< 

60 


X 

88 

¡ 


33 

= 

61 

□D 

Y 

89 

M 


34 

> 

62 

0B 

z 

90 

# 


35 

? 

63 

ffi 


91 

$ 


36 

B 

64 

8D 


92 
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JUEGO 1 

JUEGO 2 

POKE 

JUEG0 1 

JUEGO 2 

POKE 

JUEGO 1 

JUEGO 2 

POKE 

m 


93 

E 

£ 

105 

E 


117 

0 

BS 

94 

. □ 


106 

□ 


118 

a 


95 

CB 


107 

□ 


119 

SPACE 

I 

96 

q 


108 

H 


120 

E 


97 

H 


109 

a 


121 

H 


98 

5J 


110 

□ 

y/ 

122 

n 


99 

□ 


111 

E 


123 

□ 


100 

CB 


112 

3 


124 

□ 


101 

H 


113 

H 


125 

m 


102 

a 


114 

D 


126 

□ 


103 

a 


115 

S 


127 

s 


104 

o 


116 





Los códigos de 128 a 255 representan los mismos caracteres que los códigos 
de 0 a 127, pero en modo INVERSO. 
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APENDICE F: 



Este Apéndice le muestran qué caracteres aparecen si escribe: PRINT 
CHR$(X), para todos ios valores posibles de X. También le muestra los valores 
que obtendrá si escribe PRINT ASC ("x”), donde x es cualquier carácter que 
pueda escribir. Esto es muy práctico para comparar un carácter recibido por 
una instrucción GET, para convertir la presentación de Mayúsculas a Minús- 
culas y escribir comandos (basados en caracteres (como el conmutador 
Mayúsculas/Minúsculas) que no podrían ser escritos dentro de las comillas de 
un PRINT. 


VISUALIZAR 

CHR$ 

VISUALIZAR 

CHR$ 

VISUALIZAR 

CHR$ 

VISUALIZAR 

CHRS 


0 

SI 


17 

" 

34 

3 

51 


i 

m» 

i 

18 

# 

35 

4 

52 


2 

oí 


19 

$ 

36 

5 

53 


3 

BIS 


20 

% 

37 

6 

54 


4 



21 

& 

38 

7 

55 

A 

5 



22 

• 

39 

8 

56 


6 



23 

( 

40 

9 

57 


7 



24 

) 4 

41 


58 

ANULAR BQS 8 



25 

* 

42 

» 

59 

PONER 653109 



26 

+ 

43 

<Z 

60 


10 



27 

» 

44 

= 

61 


11 

A 

28 

- 

45 


62 


12 

j|f|| 

29 


46 

? 

63 


13 

A 

30 

/ 

47 

@ 

64 

CONMUTADOR 

MINUSCULAS 

14 


31 

0 

48 

A 

65 1 


15 


32 

i 

49 

B 

66 


16 


! 

33 

2 

50 

C 

67 
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VISUALIZAR 

CHRS 

mm 

K3 

iBaea 

VISUALIZAR 

CHRS 

D 

68 

a 



126 


155 

E 

69 

m 

98 

a 

127 

W c a M 

156 

F 

70 

B 

99 


128 

B i 

157 

G 

71 

0 

100 


129 

a 

158 

H 

72 

□ 

I — 1 

101 


130 


159 

1 

73 

y 

102 


131 


160 

J 

74 

□ 

103 


132 

E 

161 

K 

75 

□ 

104 

n 

133 

m 

162 

L 

76 

□ 

105 

f3 

134 

n 

163 

M 

77 

□ 

106 

f5 

135 

□ 

164 

N 

78 

□ 

107 

f7 

136 

□ 

165 

O 

79 

□ 

108 

f2 

137 

m 

166 

P 

80 

S 

109 

f4 

138 

□ 

167 

Q 

81 

0 

110 

f6 

139 

B 

168 

R 

82 

□ 

111 

18 

140 

E 

169 

S 

83 

□ 

112 

GSEB QBQui 

□ 

170 

T 

84 

m 

113 

CONMUTADOR 1AO 
MAYUSCULAS 

ffl 

171 

U 

85 

□ 

114 


143 

a 

172 

V 

86 

a 

115 


( 144 

a 

173 

w 

87 

□ 

116 


145 

BD 

174 

X 

88 

q 

117 

M'-Ji 

am 

k 146 

□ 

175 

Y 

89 

0 

118 


147 

m 

176 

z 

90 

o 

119 

Bg| 

148 

B 

177 

[ 

91 

a 

120 


149 

S 

178 

£ 

92 

□ 

121 


150 

SI 

179 

] 

93 

a 

122 


151 

D 

180 

t 

94 

a 

123 


152 

E 

181 

«- 

95 

E 

124 


153 

□ 

182 

B 

96 

m 

125 


154 

□ 

183 


VISUALIZAR 

CHRS 

VISUALIZAR 

CHRS 

VISUAUZAR 

CHRS 

VISUALIZAR 

CHRS 

H 

184 



a 

188 

E 

190 

a 

185 


187 

EJ 

189 

-i 

S 

191 


LOS CODIGOS 192 A 223 SON LOS MISMOS QUE 96 A 127 

LOS CODIGOS 224 A 254 SON LOS MISMOS QUE 160 A 190 

EL CODIGO 255 ES EL MISMO QUE 126 
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APENDICE G: 


Los valores de los códigos de color que se pueden entrar por POKE, en un 
registro para cambiar el color de un carácter son los siguientes: 


LOS MAPAS DE MEMORIA DE * 
COLOR Y PANTALLA 

Las tablas siguientes muestran, que situación de memoria controla el em- 
plazamiento de los caracteres en la pantalla, y el registro que se utiliza para 
cambiar individualmente el color de un carácter, así como la lista de los códi- 
gos de colores. 

MAPA DE LA MEMORIA DE PANTALLA 


0 

NEGRO 

8 

NARANJA 

1 

BLANCO 

9 

MARRON 

2 

ROJO 

10 

ROJO Claro 

3 

CIAN 

11 

GRIS 1 

4 

PURPURA 

12 

GRIS 2 

5 

VERDE 

13 

VERDE Claro 

6 

AZUL 

14 

AZUL Claro 

7 

AMARILLO 

15 

GRIS 3 


Por ejemplo para cambiar el color de un carácter situado en la esquina iZ' 
quierda superior de la pantalla, al rjo; escriba: POKE 55296,2. 


COLUMNAS 

0 10 20 30 39 


1063 

\ 


1024 ~| 

1064 
1104 
1144 
1184 
1224 
1264 
1304 
1344 
1384 
1424 
1464 
1504 
1544 
1584 
1624 
1664 
1704 
1744 
1784 
1824 
1864 
1904 
1944 

1984 

t 

2023 




r 


0 


10 


20 


24 


z 

S 


MAPA DE LA MEMORIA DE COLORES 


'< ;/ COLUMNAS 

0 10 20 30 39 
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LINEAS 



APENDICE H 





Las funciones que no son intrínsecas al BASIC del Commodore 64 pueden 
calcularse de la forma siguiente: 


FUNCION 

EQUIVALENTE EN BASIC 

SECANTE 

SEC(X)= 1/C0S(X) 

COSECANTE 

CSC(X)= 1/SIN(X) 

COTANGENTE 

COT(X)= 1/TAN(X) 

SENO INVERSO 

ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(— X'X + 1» 

COSENO INVERSO 

ARCCOS(X)= ATN(X/SQR 
( — X*X + 1))+ nl2 

SECANTE INVERSA 

ARCSEC(X) = ATN(X/SQR(X*X — 1)) 

COSECANTE INVERSA 

ARCCSC(X)= ATN(X/SQR(X*X — 1)) 
+ (SGN(X) — 1 *it/2 

COTANGENTE INVERSA 

ARCOT(X) = ATN(X)+n/2 

SENO HIPERBOLICO 

SINH(X) = (EXP(X) — EXP( — X))/2 

COSENO HIPERBOLICO 

COSH(X) = (EXP(X)+ EXP(-X))/2 

TANGENTE HIPERBOLICA 

TANH(X)= EXP( — X)/(EXP(x) + EXP 
( — X))*2 + 1 

SECANTE HIPERBOLICA 

SECH(X) = 2/(EXP(X) + EXP(-X)) 

COSECANTE HIPERBOLICA 

CSCH(X) = 2/(ÉXP(X) — EXP( — X)) 

COTANGENTE HIPERBOLICA 

COTH(X)= EXP(-X)/(EXP(X)) 
— EXP(— X))*2 + 1 

SENO HIPERBOLICO INVERSO 

ARCSINH(X) = LOG(X + SQR(X *X + 1)) 

COSENO HIPERBOLICO INVERSO 

ARCCOSH(X)= LOG(X + SQR(X-X-I)) 

TANGENTE HIPERBOLICA INVERSA 

ARCTANCH(X) = L0G((1 + X)/(1 — X))/2 

SECANTE HIPERBOLICO INVERSO 

ARCSECH(X)= L0G((SQR 


(— X‘X + 1)+ 1/X) 

COSECANTE HIPERBOLICA INVERSA 

ARCCSCH(X)= L0G((SGN(X)‘SQR 
(X*X + 1/x) 

COTANGENTE HIPERBOLICA INVERSA 

ARCC0TH(X)= LOG((X + 1 )/(x — 1 ))/2 
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APENDICE I: 


i i 

f ,y \ 

| - 1 



Este apéndice esta pensado para mostrarle que conexiones se pueden ha- 
cer con el Commodore 64. 


1 ) Game 1/0 4) Serial 1/0 (Dlsk/Prlnter) 

2) Cartridge Slot 5) Modulador Output 

3) Audlo/VIdeo 6) Cassete 

7) User Port 



i 

j 

I 



| 

I 


t 


i 

l 


( 







Expansión para cartuchos: 


Contacto 

Tipo 

12 

BA 

13 

DMA 

14 

D7 

15 

D6 

16 

05 

17 

D4 

18 

D3 

19 

02 

20 

DI 

21 

DO 

22 

TIERRA 


Contacto 

Tipo » 

1 

TIERRA 

2 

+ 5V 

3 

+ 5V 

4 

IRQ 

5 

RIW 

6 

Dot Clock 

7 

1/0 1 

8 

GAME 

9 

EXROM 

10 

1/0 2 

11 

ROML 


Contacto 

Tipo 

N 

A9 

P 

A8 

R 

A7 

S 

A6 

T 

A5 

U 

A4 

V 

A3 

w 

A2 

X 

Al 

Y 

A0 

Z 

TIERRA 


Contacto 

Tipo 

A 

TIERRA 

B 

ROMH 

C 

RESET 

D 

NMI 

E 

S 02 

F 

A 15 

G 

A 14 

H 

13 

1 

A 12 

J 

A 11 

K 

A 10 


!»IS 11 13 IJ ti 10 > 8 1 6 i 4 J í I 

■■■•■■■■■■■■■■■a 


1 v MVV VUTS«PNPS*LKJHFCDC8A 


Audio/Video 


Contacto 

Tipo 

Nota 

1 

LUM/SYNC 

Salida Lum. SYNC. 

2 

GND 


3 

AUDIO OUT 


4 

VIDEO OUT 

Salida Video Comp 

5 

AUDIO 1N 


6 

COLOR OUT 

Salida Cromo 

7 

NC 

NC 

8 

NC 

NC 


E/S de Serie (impresora/disco) 




Contacto 

Tipo 

1 

SERIAL SQRIN 

2 

TIERRA 

3 

SERIAL ANT. IN/OUT 

4 

SERIAL CLK IN/OUT 

5 

SERIAL DATA IN/OUT 

6 

RESET 


22 21 20 19 18 17 



vf ■ 
:.4- ■ ■ 


El Cassette 


{ r- 

Contacto 

Tipo 

V. . i ‘ - 

A-1 

TIERRA 



o 

+ 5V 


EB 

SM 

MOTOR DEL CASSETTE 

D-4 

LECTURA DEL CASSETTE 

A V 

E-5 

GRABACION DEL CASSETTE 

,• T ; 

F-6 

INTERRUPTOR CASSETTE 

} 

, ( 
t 

f 

1 

El Puerto (F 

>ort) del Usuario: 

I- 

Contacto 

Tipo 

Nota i 

' f 

1 

TIERRA 


' i 

2 

+ 5V 

Máx. 100 mA 


3 

RESET 


■ : y ■ 

4 

CNT1 


5 

SP1 



6 

C N T2 



7 

S P 2 



8 

P C 2 


•4 

9 

ENT. SERIAL ANT. 



10 

9V» 

Máx. 100 mA 


11 

9V* 

Máx. 100 mA 


12 

TIERRA 


• i ' . 



Contacto 

Tipo 

Nota 


A 

TIERRA 


. > ■ 

B 

FLAG2 



C 

PB0 


t • 

D 

PB1 



E 

PB2 


i 

F 

PB3 



H 

PB4 



J 

PB5 



K 

PB6 



L 

PB7 



M 

PA2 



N 

TIERRA 



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

^ — ei — ^a — 


abcdefhjklmn 


1 2 3 4 5 8 

JLJLB— 


A B C D E F 
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APENDICE J: 


mi ero electrónica 
y control s a 


Hemos incluido (en este manual) un gran número de programas útiles para 
que los pruebe con su Commodore 64. Estos programas son divertidos y úti- 
les. 


100 PR I NT " ¡pSCR I TURA JIM BUTTERFIE'LD" 

120 I HPUT " ¿QU I ERE INSTRUCCIONES" ;Zt : I FASC <. Z* > =?8GOTO250 

130 PRI NT" PINTENTE ADIVINAR LA PALABRA MISTERIOSA DE 5 LETRAS” 

140 PRINT”JPEBE ADIVINAR SOLO 5 LETRAS CORRECTAS” 

150 PRINT”DE LA PALABRA, ADEMAS. . . ” 

160 PR I NT "DEBE CONTAR EL NUMERO DE PARTIDAS" 

170 PR I NT " < O ' INTENTOS' > EN SU PARTIDA." 

180 PR I NT “ ¿SUGERENC I A : LA SUERTE VARIA LEVEMENTE" 

ISO PRINT" DE UN INTENTO AL SIGUIENTE; ASI" 

200 PRINT" SI ESCRIBE ■'BARCO' V LOGRA 2 PUNTOS" 

210 PRINT" PUEDE INTENTAR 'BARCA' O 'MARCO'" 

220 PRINT" EN EL PROXIMO INTENTO..." 

250 OATABXBSF , I POCE , DBD I F . ESFBE , PGOBM 
260 DATAHPSHF, IBUDI , D JWJM , KPMM2 , IBZBL 
270 DATASBKB I , MFNFM , NJNJD , BOOFV , QJQFS 
280 OAT ARVFTU , S JWFS , QSFTT , PUUFS , FWFOU 
296 DATAXFBWF , FVUPM , NVT 1 2 , AFCSB . G-.TAA2 
300 DATAU I JOL , ESVOL , OMPPE , U JHFS , GBLFS 
3 1 8 DATACPPIJ..T , MZJÜH, TRVBU , HBVAF , PXJQH 
320 DATAU I SFF , TJH I U , BVMFT , HSVNO , BSFOB 
330 DATARVBSU , DSFFQ , CFMD I , QSFTT , TQBSL 
340 DATASBEBS , SVSBM , TNFMM , GSPXÜ , ES JGU 
400 N=50 

410 DI MUÍ í N >,Z< 5 > . V < 5 > 

420 FOR J= 1 TON : READNÍ < ,T > ; NEXTJ 

439 T —T I 

440 T=T/10O0 ; IFT>=1 THEN440 
450 Z=RND<-T> 

460 0=0 : N$=N* < RND < 1 > *N+ 1 > 

508 C<=0 ; NÍ=HÍ <RND < 1 > *N+ 1 > 

510 PRINT" ¿TIENE UNA PALABRA DE 5 LETRAS 1 C 'R>0OO~O5C0 
520 PRINT "PRUEBE <CON PALABRAS CORRECTAS > " 

530 PRINT" V CUENTE CUANTAS" 

548 PRINT" 'PAREJAS', O LETRAS EMPAREJADAS,” 

550 PRINT"TIENE " 

560 0=0+1 : INPUT "SU PALABRA" ;Z$ 

570 IFLEH í Zí > 05THENPR I NT " PUEDE PROBAR UN PALERA DE 5 
580 V=0:H=0:M=O L£ T RA:': 1 " ;0C T 056», 

590 F0RJ=1T05 

680 Z=ASCC MI DíCZí-, J, 1 >> iV»ASC<MID$<N«, J, 1 .'0-1 : IFV-64THENV-90 
618 I FZC65ORZ390THENPR 1 NT " NO ES UNA PALABRA ! " SOOTO560 
628 IFZ=650RZ=690RZ=730RZ=7S0PZ=F'50R2-?. o TH¡:'NV=V > l 

630 I FZ=VTHENM=M+ 1 
640 Z í J > =Z : V < J > =V : NEXT..T 
650 I FM=5GOTO800 

660 I FV=0ORV=5THENPR I NT " D I GAME . . DE QUE CLASE ES ESTA 
670 F0RJ=1T05:Y=Y<J> PALABRA?" :GOTO560 

6S8 FORK= 1 TOS : I FV=Z C K ) THENH-H+ 1 l Z •" K > =8 ; -3OTO708 
690 NEXTK 
700 NEXTJ 

720 IFGC30GOTO568 

730 PRINT "MEJORESE. . SON PALABRAS " : 

748 FOR J= 1 TOS : PR I NTCHRÍ < V < J > > ; i NEXTJ 

750 PR I NT " ’ " : G0T08 1 0 

800 PRINT "TIENE SOLO" ;G; " INTENTOS. " 

S10 PRINT" ¿OTRA PALABRA"; 2$ 

820 R=1 : 1 FASO C Z* > O 78GOTO5O0 
READV. 
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1 REM #** SECUENCIA 
,2 REM 

REM #** DE PET USER GROUP 
4 i REM *#* SOFTWARE EXCHANGE 
15 REM *** PO BOX 371 

6 REM *** MONTOOMERVV I LLE , PP 18936 

7 REM 

50 OIMA$<26> 

180 ZS= "ñBCDEFGH I JKLMNOPQRSTUVWXV2 “ 

■110 Zl*=" 1 234567890 1 £34563890 1 23456 " 

200 PR T HT " nMME NTRE LA CADENA EN UNA SECUENCIAS" 

220 INPUT"ÜE UNA LONGITUD MAXIMA DE 26 ";SJÍ 

230 I FSX< 1 ORSX>2STHEN200 

240 S=S'Í 

300 FOR 1=1 TOS 

310 A¡fd:'=MID$íZ*,I,l> 

320 NEXTI 

400 REM CADENA AL AZAR 

420 FORT ~.t TOS 

430 K= I NT < RHD < 1 > *S+ 1 > 

440 TÍ=fl*<I :> 

450 a i :>=aíoo 

460 A'#aO=TÍ 
470 NEXTI 
480 GOSUB950 
535 T =0 

600 REM RESERVA SUBCADENA 
605 T=T+1 

610 INPUT" CUANTOS INVIERTO " ;RX 

6 2 0 I F F * ~ 0 G O T O !¡? 0 0 

í- 3 £ x R % 0 N O R X •’> 3 G O T O 6 5 0 

«4¿ PR I NT" PUEDE SER ENTRE 1 V ";S:GÜTO610 

650 r=int<:r;-;/2> 

660 FüRI=lTOR 

670 T*=A*<I *> 

-J 8 0 A $ Í. I > -- A í (. P • : - 1 + 1 > 

690 AÍÍRK-I+I >=T# 

?00 NEXTI 
750 GOSUB950 
. 806 C-l : FOR I -2 TOS 
8 10 ÍFHÍ < '[ :>h-V >•' I - .1 > GD T 0830 
320 C-0 
330 NEXTI 
840 I F C : = 0 G 0 T 060 0 

350 PR í NT "SHA HECHO ";T.:" INTENTOS" 

900 REM PRUEBA PARA OTRO JUEGO 

310 I H P U T " sí! U 1 E R E J U G fi R O T R A 1 ' ; V f 

320 IFLEFTÍOt'Í-, 1 > = " S " OR Vf= " 0(í " ORVf = " 1 "COTO280 

930 EHD 

958 PRINT 

960 PRINTLEFT$(Z1$,S:> 

970 FOR I = 1 TOS : PR I HTAÍ < I > ; : NEXT I 
980 PRINT"S" 

990 RETURN 
READV. 
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READV. 


30 REM TECLADO DE PIANO I 

100 PRINT “J ÜURJ I II ti U I II II I II II " :REM“3 ES SHIFT 

CLR/HOME s 5 ES CTRL-9 ! 

"110 PRINT" S II M I II II 11 ! II II I II II " :REM" I ES SHIFT V" j 

120 PRINT" ¿ II y ! SI 61 II I II U I II II 

130 PRINT" ¡3 | | I I I I I I I I I I " 

140 PRINT" a? M ERI W V II O F 6 W ft I" 

150 PR I NT "H' ESPACIO-’ PARA SOLO O POLIFONICO" : REM" S 
ES CRSR ABAJO" 

160 PRINT" S-*F ) ,F3,F5,F7' SELECCION OCTAVA" 

170 PRINT"S'F2,F4,F6,F8' FORMA DE ONDAS" 

180 PRINT "PARA PENDIENTE. CONSULTE LA TABLA DE 
' FRECUENCIAS. . . " 

190 8=13*4696+1824 :0IMF<26> :DXMK<255> 

200 FOR I --.0TO2S : PCKES+ 1,0: NEXT 

210 F 1=7040 : FOR 1 = 1 T026 :F< 27-1 >=F 1*5. 3+30 :Fl»Fl/2t<l/12> sNEXT 
220 K*= " Q2W3ER5T 6V7U I 9O0FS+*- T " 

230 F0RI = 1 TOLEN<K*> »K<ASC<MIO#<k», l >> >»I iNEXT 

240 PRINT "3 " : REM "3 ES SHIFT CRSR ABAJO 

250 AT=0 : DE=0 : SU= 1 5 : RE=9 : SV=SU* 1 6+RE : AV=AT* 1 6+DE : WV* i. 6 : W=0 : 

M=1 :OC=4:HB=256:Z=0 . , 

zm FOR I =0T02 : P0KES+5+ I *7 , AT* 1 6+DE : P0KES+6+ I *7 , SU* 1 6+RE 
270 P0KES+2+ I *7 , 4000HND255 : P0KES+3+ I *7 , 4000/256 : NEXT 
280 POKES+24 ,15: REM+ 1 6+64 : POKES+23 , 7 
300 GETAi : Irñí=" "THENS00 

310 FR=F<K<ASC<A#> > >/M : T = V*7 jCR»S+T+4 : TFFP=ZTHEN500 

320 P0KES+6+T , Z : REM FINAL DEC/SOS 

025 P0KES+5+T ,Z :REM FINAL ATA/EM I 

330 POKECR , S : POKECR , 0 : REM FIX FUERA 

340 POKES+T , FR-HB* I NT < FR/HB > : REM PONE BAJO 

350 PÜKES+ 1 +T , FR. 'HB : REM PONE ALTO 

360 PÜKES+ 6 + T , SV : REM PONE OEC/SOS 

365 P0KES+5+T, AV :REM PONE ATA/EM I 

370 POKECR . MV+ 1 : FOR 1 = 1 TO504AT : NEXT ¡ 

375 POKECR. WV: REM PULSO 

380 IFP=1THENV=V+1 :IFV=3THENV=0 , I 

400 GOT 0300 <} i 

500 I FAÍ= " ñ" THENM= 1 : 0C=4 : GOTO300 : REM " ES F1 ' 

510 I FA$= " ■" THENM=2 : 0C=3 : GOTO300 : REM " ES F3 
520 I FA í= " II" THENM=4 : 0C=2 : GOTO300 : REM " ES F5 

530 I F ñS= " II" THENM=S : 0C= 1 : 6OTO380 : REM " ES F7 ‘ 

540 IFAÍ="S"THENW=0 :WV=16 :GOTO300 : REM "ES SHIFT F1 ¡ 

550 IFAf="K“THENW=l :WV=32:GOT0300:REM" ES SHIFT F3 i 

560 I FAÍ = " g|" THENW-2 : W V*64 : OOTO300 : REM " ES SHIFT F5 

570 IFAT="B"THEHW=3:WV=128:GOT0300:REM" ES SHIFT F7 ¡ 

530 IFA*=" " THENP= 1 — P : GOTO300 

590 I F Ai=. " 3" THEH200 } 

600 GOTO300 

800 PRINT" PULSE UNA TECLA" 

810 GETñí- : IFHÍ=" " THEH8 1 0 : REM ESPERA UNA TECLA : 

820 PRINT Aí : RETURN | 

READV. 
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BASIC ESTAN DARD AL 


Si tiene programas escritos en otro BASIC que el de Commodore, será ne- 
cesario hacer unos pequeños retoques, antes de lanzarlos con el Commodore 
64, hemos incluido algunos consejos para hacer la conversión más sencilla. 

Dimensiones de Cadenas 

Borre todas las instrucciones que declaran la longitud de la cadena. Una 
instrucción DIM A$(I,J) que dimensiona una matriz de cadenas para J elemen- 
tos de longitud I, deberán ser convertidos a la sentencia de BASIC Commodo- 
re DIM A$ (J) 

Algunos BASICs utilizan una coma o signos para la concatenación de ca- 
denas. Cada una de ellas debe ser cambiada por un signo '' + ” que es el ope- 
rador del BASIC-Commodore para la cóncatación de cadenas (alfabéticas). 

En el Basic del Commodore 64, las funciones MID$, RIGHTS: LEFT$, se uti- 
lizan para obtener subcadenas de cadenas. Formatos como A$(1) para acce- 
der al carácter de orden I en A$, o A$(I,J) para sacar una subcadena de A$ de la 
posición I a J, deben cambiarse asi: 

Otros BASICs BASIC del Commodore 64 

A$(l) = X$ A$ = LEFT$(A$,I — 1) + X$ + MID$(A$,I + 1) 

A$(I,J) = X$ A$ = LEFT$(A$,I — 1) + X$+MID$(A$,J + 1) 

Asignaciones Múltiples 

Para poner a cero. B y C algunos BASICs le permiten instrucciones de este 
tipo: 

10 LET B = C = 0 
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El BASIC del Commodore 64 interpretaría el segundo signo " = ” como un 
operador lógico y ajustarla B = — 1 si C = 0. Para evitar este problema con- 
vierte la instrucción en la siguiente: 

10C = 0: B = 0 
Instrucciones Múltiples 

Algunos BASICs utilizan una barra (atras) “ ” para separar diversas instruc- 
ciones en una misma linea. Con el BASIC-Commodore separe todas las ins- 
trucciones con los 2 puntos (:) 



Funciones MAT 

Los programas que utilizan las funciones MAT algunos BASICs deben ser 
escritas utilizando un bucle FOR...NEXT para ser ejecutadas debidamente. 





APENDICE L: 


MENSAJES DE ERROR 


Este Apéndice contiene una lista completa de los mensajes de error gene- 
rados por el Commodore 64 y la descripción de las causas: 

BAD DATA...(Datos incorrectos): Se recibieron datos alfanuméricos desde un 
fichero abierto, cuando el programa esperaba datos numéricos. 

BAD SUBSCRIPT...(Subscrito incorrecto): El programa intentaba hacer refe- 
rencia a un elemento de una matriz cuyo número estaba fuera de la gama es- 
pecificada en la instrucción DIM. 

CAN’T CONTINUE...(No es posible continuar): El comando CONT no puede 
operar porque no habla empezado la ejecución del programa, hay un error o 
se ha cambiado una línea. 

DEVICE NOT PRESENT...(Falta el periférico): el periférico requerido no está 
disponible para una instrucción OPEN, CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT# o 
GET# 

DIVISION BY ZERO... (División por cero): La división por cero no tiene sentido 
matemático y no está permitida. 

EXTRA IGNORED...(Se omiten los datos extra): Se mecanografiaron demasia- 
dos datos en respuesta a una instrucción INPUT. Se aceptaron sólo los prime- 
ros datos. 

FILE NOT FOUND...(Fichero no encontrado): Si usted buscaba un fichero en 
una cinta, se encontró una marca END OF TAPE (final de cinta). Si se buscaba 
en un diskette. no existe fichero con dicho nombre. 

FILE NOT OPEN...(Flchero no abierto): El fichero especificado en una instruc- 
ción CLOSE, CMD, PRINT # , INPUT # o GET # debe abrirse primero con OPEN. 

FILE OPEN...(Fichero abierto): Se ha intentado abrir un fichero usando el nú- 
mero de un fichero ya abierto. 

FORMULA TOO COMPLEX...(Fórmula demasiado completa): La expresión de 
cadena evaluada debería dividirse por lo menos en dos partes para que el sis- 
tema pudiera elaborarla. 

ILLEGAL DIRECT...(llegal directo): La instrucción INPUT sólo puede usarse 
incorporada en un programa, no en modo directo. 

ILLEGAL QUANTITY..,(Cantidad ilegal): Un número usado como el argumento 
de una función o instrucción está fuera de la gama permitida. 

LOAD: Hay un problema con el programa en la cinta. 
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| NEXT WITHOUT FOR...(NEXT sin FOR): Hay bucles encajados incorrectamen- 
í te o un nombre de variable en una instrucción NEXT que no corresponde a la 
de la instrucción FOR. 

j NOT INPUT FILE_.(No fichero entrada): Se ha intentado introducir o extraer 

| datos con INPUT o GET en un fichero especificado sólo para salida de datos. 

NOT OUTPUT FILE...(No fichero de salida): Se ha intentado grabar datos con 
PRINT# en un fichero que estaba especificado sólo para extracción de datos. 

OUT OF DATA...(Datos agotados): Se ejecutó una instrucción READ, pero no 
quedaban datos por leer en la instrucción DATA. 

OUT OF MEMORY...(Memoria agotada): No queda memoria RAM para el pro- 
grama o sus variables. Puede ocurrir también cuando se encajan demasiados 
bucles FOR o hay demasiadas instrucciones GOSUB. 

OVERFLOW...(No cabe): El resultado de un cálculo es mayor que el máximo 
número permitido, que es 1.70141884/ + 38. 

REDIM’D ARRAY...(Matrlz redimensionada): Una matriz puede dimensionarse 
sólo una vez, con DIM. Si se usa una variable de matriz antes de que ésta sea 
dimensionada, se ejecuta una operación DIM automáticamente, establecien- 
do el número de elementos de dicha matriz en diez, y cualquier posterior di- 
i mensionado generará el mensaje de error. 

RED FROM START...(Volver a empezar desde el principio): Se mecanografia- 
ron datos de caracteres durante una instrucción INPUT, en vez de los datos 
numéricos que se esperaban. Simplemente volver a efectuar la entrada en el 
I teclado en modo que sea correcta y el programa continuará por sí mismo. 

RETURN WITHOUT GOSUB...(RETURN sin GOSUB): Se encontró una instruc- 
ción RETURN sin que se hubiera incorporado un comando GOSUB. 

I STRING TOO LONG...(Cadena demasiado larga): Una cadena puede contener 
como máximo 255 caracteres. 

! SYNTAX...(Sintaxis): Una instrucción no es reconocida por el VIC: hay un pa- 
réntesis de más o de menos, un error de mecanografiado, etc. 

TYPE MISMATCH...(Los datos mecanografiados no coinciden): Este mensaje 
de error se genera cuando se usa un número en vez de una cadena, o vicever- 
sa. r! 

r. v 

¡ UNDEF’D FUNCTION...(Función no definida): Se usó como referencia una 
función definida por el usuario, pero la misma no había sido definida usando 
! la Instrucción DEF FN. 

UNDEF’D STATEMENT...(lnstrucción no definida): Se intentó pasar con GOTO 
o GOSUB o ejecutar con RUN una línea que no existía. 


VERIFY...(Verificar): El programa en la cinta cassette o en el disco no coinci- 
j de con el programa actualmente en la memoria del ordenador. 
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N.° de Nota 


VALORES DE LAS 
NOTAS MUSICALES 

Este Apéndice contiene una lista completa de Notas musicales con el nú- 
mero de nota, el nombre de la nota, y los códigos a entrar por POKE en los re- 
gistros de Alta y Baja Frecuencia del chip de sonidos para generar la nota de- 
seada. 


N.° de Nota 

Nota-Octava 

Alta Frecuencia 

Baja Frecuencia 

0 

C-0 

1 

18 

1 

C#-0 

1 

35 

2 

O 

1 

o 

1 

52 

3 

D#-0 

1 

70 

4 

E-0 

1 

90 

5 

F-0 

1 

1 10 

6 

F#-0 

1 

132 

7 

G— 0 

1 

155 

8 

G#— 0 

1 

179 

9 

A— 0 

1 

205 

10 

A#— 0 

I 

233 

11 

CP 

1 

o 

2 

6 

12 

C-l 

2 

37 

13 

C#-l 

2 

69 

14 

D— 1 

2 

104 

15 

0 
* 

1 

2 

140 

16 

E— 1 

2 

179 

17 

F— 1 

2 

220 

18 

F#-l 

3 

8 

19 

G-l 

3 

54 

20 

G#-l 

3 

103 

21 

A— 1 

3 

155 

22 

A#-l 

3 

210 

23 

B— 1 

4 

12 

24 

C-2 

4 

73 

25 

C#-2 

4 

139 

26 

D-2 

4 

208 

27 

D#-2 

5 

25 

28 

E-2 

5 

103 

29 

F— 2 

5 

185 

30 

F#-2 

6 

16 

31 

G-2 

6 

108 

32 

G#-2 

6 

206 



33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
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Nota-Octava 

Alta Frecuencia 

Baja Frecuencia 

A— 2 

7 

53 

A#— 2 

7 

163 

B-2 

8 

23 

C-3 

8 

147 

C#-3 

9 

21 

D-3 

9 

159 

D#-3 

10 

60 

E-3 

10 

205 

F— 3 

11 

114 

F#-3 

12 

32 

G-3 

12 

216 

G#-3 

13 

156 

A- 3 

14 

107 

A#— 3 

15 

70 

B-3 

16 

47 

C— 4 

17 

37 

C#-4 

18 

42 

D— 4 

19 

63 

D#-4 

20 

100 

E-4 

21 

154 

F-4 

22 

227 

F#— 4 

24 

63 

G— 4 

25 

177 

G#-4 

27 

56 

A— 4 

28 

214 

A#— 4 

30 

141 

B— 4 

32 

94 

C-5 

34 

75 

C#-5 

36 

85 

D-5 

38 

126 

D#-5 

40 

200 

E-5 

43 

52 

F-5 

45-j 

198 

F#— 5 

48 

127 

G-5 

51 

97 

G#-5 

54 

111 

A- 5 

57 

172 

A#-5 

61 

126 

B-5 

64 

188 

C-6 

68 

149 

C#-6 

72 

169 

D— 6 

76 

252 

D#-6 

81 

161 

E— 6 

86 

105 

F6 

91 

140 

F#-6 

96 

254 

G-6 

102 

194 

G#-6 

108 

223 
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N.° de Nota 

Nota-Octava 

Alta Frecuencia 

Baja Frecuencia 

81 

A-6 

115 

88 

82 

A#— 6 

122 

52 

83 

B-6 

129 

120 

84 

0 

1 

V4 

137 

43 

85 

C#-7 

145 

83 

86 

D-7 

153 

247 

87 

D#-7 

163 

31 

88 

m 

1 

^4 

172 

210 

89 

F— 7 

183 

25 

90 

F#-7 

193 

252 

91 

G-7 

205 

133 

92 

1 

* 

O 

217 

189 

93 

A— 7 

230 

176 

94 

A#-7 

244 

103 
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Addison-Wesley "BASIC and the Personal Computer”, Dwyer and 

Critchfield 

Compute "Compute’s First Book of PET/CBM” 

Cowbay Computing “Feed Me, l’m Your PET Computer”, Carol Alexan- 
der 

“Looking Good with Your PET”, Carol Alexander 
“Teacher’s PET — Plans, Quizzes, and Answers” 

Creative Computing “Getjing Acquainted With Your VIC 20”, T. Hartnell 

Dilithium Press “BASIC Basic-English Dictionary for the PET", 

Larry Noonan 

“PET BASIC”, Tom Rugg and Phil Feldman 
Faulk Baker Associates “MOS Programming Manual", MOS Technology 
Hayden Book Co. "BASIC From the Ground Up", David E. Simón 

"I Speak BASIC to My PET”, Aubrey Jones, Jr. 

"Library of PET Subroutines”, Nick Hampshire ¡ 

“PET Graphics", Nick Hampshire 

"BASIC Conversions Handbook, Apple. TRS-80, 
and PET”, David A. Brain, Phillip R. Oviatt, Paul J. 

Paquin, and Chandler‘P. Stone 

1 

Howard W. Sams “The Howard W. Sams Crash Course in Microcom- 

puters”, Louis E. Frenzel, Jr. 

“Mostly BASIC: Applications for Your PET", Ho- 
ward Berenbon 

l 

“PET Interfacing", James M. Downey and Steven I 

M. Rogers j 

"VIC 20 Programmer’s Reference Guide”, A. Finkel. j 

P. Higginbottom, N. Harris, and M. Tomczy. 

Little, Brown & Co. “Computer Games for Businesses, Schools, and 

Homes”, J. Víctor Nagigian, and William S. Hodges 

“The Computer Tutor: Learning Activities for Ho- 
mes and Schools”, Gary W. Orwig, University of j 

Central Florida, and William S. Hodges. 
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McGraw-Hili 

Osborne/McGraw-Hill 


P.C. Publications 
Prentice-Hall 

Reston Publishing Co. 


Telmas Courseware 
Ratings 

Total Information 
Services 


"Hands-On BASIC With a PET". Herbert D Peck- 
man 

"Home and Office Use of VisiCalc". D. Castlewitz, 
and L. Chisauki. 

Gula del Ordenador Personal PET/CBM. Carroll S. 
Donahue 

"PET Fun and Games”, R, Jeffries and G. Fisher 
"PET and the IEEE". A. Osborne and C. Donahue 
"Some Common BASIC Programs for the PET". L. 
Poole, M. Borchers. and C. Donahue 

"Sistema operativo CP/M. Guía del Usuario". Thom 
Hogan 

"CBM Professional Computer Guide" 

“The PET Personal Guide" 

"The 8086 Book". Russell Rector and George Alexy 

"Beginning Self-Teaching Computer Lessons" 

"The PET Personal Computer for Beginners". S. 
Dunn and V Morgan 

"PET and the IEEE 488 Bus (GPIB)". Eugene Fisher 
and C. W. Jensen 

"PET BASIC — Training Your PET Computer". Ra- 
món Zamora, Wm. F. Carrie. and B Allbrecht 

"PET Games and Recreation”. M. Ogelsby, L. Lind- 
sey. and D. Kunkin 

“PET BASIC", Richard Huskell 
"VIC Games and Recreation" 

"BASIC and the Personal Computer". T.A. 

Dwyer, and M.Critchfield 

"Understanding Your PET/CBM. Vol. 1. BASIC Pro- 
gramming" 

“Understanding Your VIC", David Schultz 
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Registro N.° 
Dedrn. Hexsg. 

DB7 

DB6 

DB5 

DB4 

DBS 

DB2 

DB1 

DBO 


0 

0 

S0X7 






■ 


Componente X 
SPRITE 0 

1 

1 

S0Y7 






■ 

S0Y0 

Componente Y 
SPRITE 0 

2 

2 

S1X7 








■ | 

3 

3 

S1Y7 









4 

4 

S2X7 







S2X0 

SPRITE 2X 

s 

5 S2Y7 







S2Y0 

SPRITE 2Y 

6 

6 

S3X7 





Mi 



ESH 

7 

7 

S3Y7 







S3Y0 

SPRITE 3Y 

8 

8 








S4X0 

SPRITE 4X 

9 

9 








S4Y0 

SPRITE 4Y 

10 

A 

S5X7 







S5X0 

SPRITE 5X 

II 

B 








S5Y0 

SPRITE 5Y 

12 

C 






1 


S6X0 

SPRITE 6X 

13 

D 

2J3 





í 



SPRITE 6Y 

14 

E 

S7X7 


■ 

■ 


■ 

■ 


Componente X 
SPRITE 7 

15 

F 

S7Y7 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

S7Y0 

Componente Y 
SPRITE 7 

16 

10 

S7X8 

S6X8 

S5X8 

S4X8 

S3X8 

S2X8 

S1X8 

S0X8 

MSB de 
Coordenad. X 

17 

u 

RC8 

EC5 

BSM 

BLNK 

RSEl 

YSCL2 

YSCL1 

YSCLO 

Scroll/Modo 

18 

12 

RC7 

RC6 

RC5 

RC4 

RC3 

RC2 

RC1 


RASTREO 

19 

13 

: 







Jj 

LAPIZ-OPT. X 

20 

14 

2 







IPYO 

LAPIZ-OPT. Y 
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Registro N.° 
Oecim. He»ag. 

DB7 

DB6 

DB5 

DB4 

DB3 

DB2 

DB1 

DBO 


21 

15 

SE7 







SEO 

LANZAMIEN. 

SPRITE 

ON/OFF 

22 

16 

N.C. 

N.C. 

RST 

MCM 

CSEL 

XSCL2 

XSCU 

XSCLO 

Scroll/Modo 

23 

17 

SEXY7 







SEXYO 

ANULACION 
SPRITE Y 

24 

18 

VS13 

VS12 

VSI 1 

CB13 

CB1 2 

CBI 1 

CB10 

N.C. 

Memoria de 
carácter de 
PANTALLA 

25 

19 

IRQ 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

IPIRQ 

ISSC 

IS8C 

RIRQ 

Interruptor 

DEMANDA 

26 

IA 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

N.C. 

MLPI 

MISSC 

MISBC 

MRIRQ 

Interruptor 

DEMANDA 

MASCARAS? 

27 

IB 

BSP7 







BSPO 

Prioridad 

fondo 

SPRITE 

28 

IC 

SCM7 







SCMO 

SELECTOR 

COLOR 

SPRITE 

29 

ID 

SEXX7 







SEXXO 

AMPLIACION 
SPRITE X 

30 

1E 

SSC7 






— 

SSCO 

CHOQUE DE 
SPRITES 

31 

1F 

SBC7 







SBCO 

CHOQUE DE 
FONDO Y 
SPRITE 




CODIGOS DE COLOR 

DEC. 

HEXA. 

COLOR 

32 

20 

0 

0 

NEGRO 

EXT 1 




COLOR EXTERIOR 

33 

21 

1 

1 

BLANCO 

BKGDO 





34 

22 

2 

2 

ROJO 

BKGD1 





35 

23 

3 

3 

TURQUESA 

BKGD2 





36 

24 

4 

4 

MALVA/VIOLETA 

BKGD3 





37 

25 

5 

5 

VERDE 

SMC 0 




SPRITE 
MULTICOLOR 0 

38 

26 

6 

6 

AZUL 

SMC 1 




1 

39 

27 

7 

7 

AMARILLO 

SOCOL 




SPRITE COLORO 

40 

28 

8 

8 

NARANJA 

S1COL 




1 

41 

29 

9 

9 

MARRON 

S2COL 




2 

42 

2A 

10 

A 

ROJO 

S3COL 




3 

43 

2B 

1 1 

a 

GRIS 1 

S4COL 




4 

44 

2C 

12 

C 

GRIS 2 

S5COL 




5 

45 

2D 

13 

D 

VERDE CL. 

S6COL 




6 

46 

2E 

14 

E 

AZUL CL. 

S7COL 




7 



15 

F 

GRIS 3 







LEYENDA: 

SOLO LOS COLORES DE 0 A 7 PUEDEN SER UTILIZADOS EN MULTICOLOR. 
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c« 


m 
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n 
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DEL COftSSfiODORE 64 


Esta tabla contiene los códigos numéricos que necesita usar en sus pro- 
gramas de sonido, de acuerdo con las tres voces del Commodore 64 que 
quiera usar. Para situar y ajustar el control de sonido en su programa BASIC, 
POKE el número de la segunda columna, seguido de coma y un número de la 
tabla... semejante a este: POKE 54276,17 (selecciona la Forma de onda trian- 
gular para la VOZ 1). 

Recuerde que debe ajustar el VOLUMEN antes de que pueda generar soni- 
do: POKE 54296 seguido de un número de 0 a 15 ajusta el volumen para las 3 
voces. 

Tome 2 POKEs separados para generar cada nota musical... por ejemplo 
POKE 54273,34: POKE 54272,75 designa C baja en la escala vocal sencilla. 

También... no ha limitado los números mostrados en las tablas. Si 34 no es 
un sonido “correcto” para C baja, pruebe 35. Coloque un SOSTEN alto o ATA- 
QUE proporcional que estos muestran, más dos o más números SOSTEN uni- 
dos. (Ejemplo: POKE54277.96 combina dos ataques proporcionales... pero... 
POKE 54277,20 provee un ataque bajo proporcional (16)y una caida media pro- 
porcional (4). 


(AJUSTE VOLUMEN — MISMO PARA LAS 3 VOCES 


ij CONTROL VOLUM, 


POKE 54 296 S»ttinQirang« fr om 0 (off) to 15 (loudast) 

VOZNUMERÜ1 


i . 


PARA 

CONTROLAR 


ESTE N.° 
POKE 


SEGUIDO DE UNO DE ESTOS NUMEROS 
(0 a 15 ... o ... 0 a 255 depende del rango) 


TOCA UNA NOTA 

, C _. 

cY 

D 

D# 

E 

F 

7# 

G 

G# 

A 

A# 

Y 

C 

c# 

ALTAFRECUEN. 

54273 

34 

36 

38 

40 

43 

45 

48 

51 

54 

57 

61 

64 

68 

72 

BAJAFRECUEN. 

54272 

75 

85 

•126 

200 

52 

198 

127 

97 

111 

172 

126 

188 

149 

169 


__ — ; 






FORMA DE ONDA 


POKE 


54276 


TRIANGULO 


D. SIERRA 


33 


PULSO 


65 


RUIDO 


PULSO PROPORCIONAL (Forma de onda) 


1 PULSO ALTO 

54275 

¡ PULSO BAJO 

54274 


Un valor de 0 a 15 (para Pulso sólo) 
Un valor de 0 a 255 (par Pulso sólo) 



• 11 

i ataque/caida 

í 

POKE 

AT4 

AT3 

AT2 

ATI 

CA4 

CA3 

CA2 

CAI 

54277 

128 

64 

32 

— 

16 

8 

4 

2 

1 

í SOSTEN/ESCAPE 

P 

~ POKE 

54278 

¿04 

128 

S03 

64 

. , 

S02 

32 

sor 

16 

ES4 

8 

ES3 

4 

ES2 

2 

ESI 




VOZ NUMERO 2 


(TOCA UNA NOTA 

c 

c# 

D 

D# 

E 

F 

7#! 

' G "j 

G# 

' A 

A# 

B 

C 

c# 

j ALTA FRECUEN. 

54280 34 

36 

38 

40 

43 

45 

481 

51 

54 

57 

61 

64 

68 

72 

] BAJA FRECUEN. . 

54279 75 

85 

126 

200 

52 

198 

1 ” 

97 

111 

172 

126 

188 

149 

169 


forma de onda 


POKE 


54288 


TRIANGULO 

17 


D. SIERRA 


33 1 


PULSO 

65 


RUIDO 

129 


¡ PULSO PROPORCIONAL 


j PULSO ALTO 
| PULSO BAJO 


54282 

54281 


Un valor de 0 a 15 (para Pulso sólo) 
Un valor de 0 a 255 (par Pulso sólo) 



«■ ^ . : < — : — ; — ' 

ATAQUE/CAIDA 

POKE 

AT4 

AT3 

AT2 

ATI 

CA4 

CA3 

CA2 

CAI j 

¿U- 

54284 

128 

64 

32 

15 

8 

4 

2 

i ! 






¡SOSTEN/ESCAPE 


POKE 

54286 


S04 

S03 

S02 

'sóí 

128 

64 

32 . 

16 


ES4 


ES3 

4 


ES2 

2 
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VOimJMERD^ 


TOCA UNA NOTA 


ALTA FRECUEN; 


; BAJA FRECUEN, 



C 

C# 

D 

0# 

E 

.F 

F # 

G 

O# 

A 

Á# 

B 

C 

c# 


54287 34 

36 

38 

40 

43 

45 

48 

51 

54 

57 

61 

64 

68 

72 


54286 75 

85 

126 

200 

52 

198 

127 

97 

111 

.72 

126 

188 

149 

169 

... ■ 

■ . ■ 

TT 

T 



• • ; - 

” " ;• .7 


’ . 



A 

POKE 

TRIANGULO 

D. SIERRA 

PULSO 

RUIDO 


54290 

17 

33 

65 

129 


, PULSO PROPORCIONAL 


PULSO ALTO 
PULSO BAJO 


ATAQUE/CAIDA 


‘ SOSTEN /ESC APE 


54289 

54288 


Un valor de 0 a 15 (para Pulso sólo) 
Un valor de 0 a 255 (par Pulso sólo) 


POKE 

AT4 

AT3 

AT2 

ATI 

CA4 

CA3 

CA2 

CAI | 

5429) 

128 

64 

32 


.1 J 

4 

2 

Ll-J 

POKE 

54292 

S04 

128 

S03 

64 

S02 

32 

sor 

16 

ES4 

8 

ES3 

4 

ES2 

2 

ESI 

1 


PRUEBE ESTOS AJUSTES PARA SIMULAR DIFERENTES AJUSTES 


Instrumento 

Form. onda 

A/C 

S/E 

Pro. Pulso 

Piano 

Pulso 

9 

0 

Alto-0,Bajo-255 

Flauta 

Triángulo 

96 

0 

No aplicable 

Clavicordio 

D. Sierra 

9 

0 

No aplicable 

Xilofono 

Triángulo 

9 

0 

No aplicable 

Organo 

Triángulo 

0 

240 

No aplicable 

Colliape 

Triángulo 

0 

240 

No aplicable 

Acordeón 

Triángulo 

102 

0 

No aplicable 

Trompeta 

D. Sierra 

96 

0 

No aplicable 


SIGNIFICADOS DE LOS TERMINOS SONOROS 

ADSR— Ataque/Caida/Sostén/Escape 

Ataque— Relación de elevación de sonido al volumen de pico 

Caída— Relación de caída desde el volumen de Pico hasta el nivel sostén. 

Sostén— Prolonga la nota a un cierto volumen 

Escape— Relación a un volumen bajo para un nivel Sostén 

Forma Onda— "Forma” de la onda Sonora 

Pulso— Calidad del Tono en la Forma de onda Pulso 


NOTA: Ataque/Caida y Sostén/Escape podría ajustarse siempre son POKEs en su progra- 
ma ANTES que POKE la Forma de onda. 
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[i pj) OOP pantalla y marco, 60-63, 138 1 *í*. 

PEEKS y POKES, 60-61 

A teclas, 56-57 

Abreviaturas, comandos BASIC, 130, Comandos, BASIC, 114-117 

131 Comillas, 22 

Accesorios, vlii, 106-108 Commodore, tecla, (ver teclas * - 

Aleatorios, números, 48-53 gráficas) i 

And, operador, 114 Conexiones I 

Animación, 43-44, 65-66, 69-75, 132, opcionales, 6-7 

138-139 panel lateral, 2 

Aprendiendo a manejar, 13-29 traseras, 2-3 

Aritméticas, fórmulas, 23, 26-27, 113, TV/Monitor, 3-5 

120,140 CONT, comando, 114 * r' 

Aritméticos, operadores, 23, 26-27, ConTRoL, tecla, 11,16 

113-114 Corrigiendo errores, 34 

ASC, función, 128, 135-137 COS, función, 126 1 

ASCII, códigos de carácter, 135-137 Cursor, 10 ; i 

Aviso, 45 CuRSoR, tecla, 10, 15 i 


B 

BASIC 

abreviaturas, 130-131 
comandos, 114-117 
funciones de cadena, 128 
funciones numéricas, 125-127 
operadores, 113-114 
otras funciones, 129 
sentencias, 117-125 
variables, 112-113 
Bibliografía, 155-156 
Binaria, aritmética, 75-77 
Bit, 75-76 

Bucle, retardo, 61, 65 
Bucles, 39-40, 43-45 
Byte, 76 

C 

Cadenas, variables, 36-37, 112-113 
Cálculos, 22-29 

Cargando programas de cinta, 18-20 
Cassette, port 3 
CHR$, función, 36-37, 46-47, 53, 
58-60, 113, 128, 135-137, 148 
CLOSE, sentencia, 117 
CLR/HOME, tecla, 15 
CLR, sentencia, 117 
Color 

ajuste, 11-12 

códigos CHR$, 58 

mapa de memoria, 64, 139 


D 

Data, sentencia, 92-94, 1 18 
DATASSETTE, grabador, (ver 
grabador cinta cassette) 

Datos, carga y grabación (cinta), 
18-21 

Datos, carga y grabación (disco), 
18-21 

DEF, sentencia, 118 
DEL, tecla, 15 
DIM, sentencia, 118-119 
División, 23, 26, 27, 113 
Duración, (ver For...Next) 

E 

Ecuaciones, 114 
Edición programas, 15, 34 
Editor BOM, vii, 69-76 
END, sentencia, 119 
Entera, variable, 12 
Error, mensajes, 22-23, 150-151 
Escribiendo en cinta, 110 
EXP, función, 126 
Exponenciación, 25-27, 1 13 

F 

Ficheros, (DATASSETTE), 21, 110-111 
Ficheros, (disco), 21, 110-111 
Financieras, Ayudas, 108 
FOR, sentencia, 119 
FRE, función, 129 




Funciones definidas de usuario, 

(ver DEF) 

Funciones, 125-129 
G 

GET#, sentencia, 120 
GET, sentencia, 47-48, 119-120 
GOSUB, sentencia, 120 
GOTO (GO TO), sentencia, 32-34, 120 
Grabador cinta cassette (audlo), viii, 
3, 18-20, 21 

Grabador de cinta cassette (video), 7 
Grabando programa (DATASSETTE), 
21 

Grabando programa (Disco), 21 
Gráficos, teclas, 17, 56-57, 61, 
132-137 

Gráficos, símbolos, (ver teclas 
gráficas) 

H 

Hiperbólicas, funciones, 140 


tabla de funciones, 140 
símbolos, 24-27, 38, 114 
Mayor que, 114 

Mayúsculas/Minúsculas, modo, 14 
Memoria 

expansión, 2-4, 142 
mapas, 62-65 
Menor que, 114 
MID$, función, 128 
Minúsculas, caracteres, 14-17 
Modulador, RF, 4-7 
Multiplicación, 24, 113 
Música, 79-90 

N 

NEW, comando, 115 
NEXT, sentencia, 121-122 
Nombres, 
programa, 18-21 
variable, 34-37 
NOT, operador, 114 
Numéricas, variables, 36-37 


I 

l/O, pins, 141-143 
l/O, ports, 2-7, 141-143 
IEEE-488, Interface, 2-3, 141 
IF...THEN, sentencia, 37-39, 120-121 
Igual, no igual a, signos, 23, 26-27, 
114 

INPUT #, 121 

INPUT, sentencia, 45-47, 121 
INST, tecla, 15 
INT, función, 126 

J 

Joysticks, 2-3, 141 

Juegos, controles y ports, 2 - 3, 141 

L 

LEFT, función, 128 
LEN, función, 128 
LET, sentencia, 121 
LIST, comando, 33-34, 1 15 
LOAD, comando, 115 
LOG, función, 126 

M 

Matemáticas 
fórmulas, 23-27 


O 

ON, sentencia, 122 
OPEN, sentencia, 122 
Operadores 
aritméticos, 113 
lógicos, 114 
relaciónales, 114 


P 

Pantalla, mapa de memorias, 62-63, 
138 

Paréntesis, 28 
PEEK, función, 60-62 
Periféricos, vlii, 2-8, 107-109 
POKE, sentencia, 60-61 
Ports, l/O, 2-3, 141-143 
POS, función, 129 
PRINT#, 124 

PRINT, sentencia, 23-29, 123-124 
Programas 
cargando/grabando 
(DATASSETTE), 18-21 
cargando/grabando (disco), 18-21 
edición, 15, 34 
numeración de líneas, 32-33 
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R 

READ, sentencia, 124 
Reloj, 113 

REM. sentencia, 124 
Reservadas, palabras, (ver comandos 
sentencias) 

RESTORE, sentencia, 124 
Restore, tecla, 15, 18 
RETURN, sentencia, 124 
Return, tecla, 15, 18 
RIGHTS, función, 128 
RND, función, 48-53, 126 
RUN/STOP, tecla, 16-17 
RUN, comando, 116 


T 

TAB, función, 129 
Tablas, 95-103 
TAN, función, 127 
Teclado, 14-17 
Tl$, variable. 113 
TI, variable, 113 
Tiempo, reloj, 113 
TV, conexión, 3-7 

U 

USR, función, 127 

V 


s 

SAVE, comando, 21, 116 

SGN, función, 127 

Shift, tecla, 14-15, 17 

SIN, función, 127 

Sonido, efectos, 89-90 

SPC, función, 129 

SQR, función, 127 

STOP, comando, 125 

STOP, tecla, 16-17 

STR$, función, 128 

Suma, 23, 26-27, 113 

Suscritas, variables, 95-98, 112-113 

Sustracción, 24, 113 

Syntax error, 22 

SYS, sentencias, 125 


VAL, función, 128 
Variables 

cadenas ($), 95-103, 112 
dimensión, 98-103, 113 
enteras, 95-103, 112 
numéricas, 95-103, 112 
punto flotante, 95-103, 113 
tablas, 95-103, 113 
VERIFY, comando, 117 
Voz, 80-90, 160-162 


WAIT, comando, 125 
Z 

Z-80, vii, 108 
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Vw-hVJU-S SMÍli:. 

Tipo Nombre Capacidad 

R«*i XY ±1.70141183 E + 38 

±2.93873588 E— 39 
Entero XYV. ±32787 

de Cadena XY» 0 e 255 caracteres 
X es una letra de (A a Z) Y es une tetra o número tos 
nombres de las variables pueden exceder 2 caracteres 
pero sólo reconocerá estos dos primeros. 


Tipo Nombro 

Unidimensional XY(5) 

Bl -dimensional XY(5,5) 

Tridimensional XYp.5.5) 


Las matrices de hasta 11 elementos (0-10) pueden ser 
utilizadas cuando quiera. Pero las matrices de más de 
11 elementos necesitan ser Dt Mencionadas. 

Afil r?.lL í ICUív A • * «fl ¡ttAj! ;t h» 

a Asigna valores a una variable 

— Signo negativo 

i Exponenciación 

• Multiplicación 
I División 

♦ Adición 

— Sustracción 

oh HAüUfií ?. uit;:u«b 

a Igual 

O No Igual o diferente 
< Inferior 

> Superior 

<a Inferior o Igual 

> a Superior o Igual 
NOT No lógico 
AND Y lógico 

OR O lógico 

La expresión es igual a 1 ai verdadera, a 0 si (alea. 

l"JfHA?JÜüi Uí SCiliMA 

LOAD "NOMBRE" Carga el programa de la cinta 
(Cassette) 

SAVE "NOMBRE" Guarda el programa en 

cassette 

LOAD ,, NOMBRE",8 Carga el programa del disco 
SAVE "NOMBRE",» Guarda el programa en disco 
VEHIFY "NOMBRE" Verifica que el programa se 
haya GUARDADO sin errores 
RUN Ejecuta un programa 

RUN xxx Ejecuta el programa a partir de 

la linea xxx 

STOP Para la ejecución 

END Termine la ejecución 

CONT Continúa con la ejecución del 

programa ahí donde se paró 
PEEK(X) Muestra ei contenido de la 

situación de memoria X 

POKE X.Y Cambia el contenido de la 

situación de memoria X por el 
valor Y 

SYS xxxxx Salte para ejecutar un 

programa en lenguaje máquina 
a partir de xxxxx 

WAIT X.Y.Z El programa espera hasta que 

el contenido de X sea diferente 
de 0 el programa curva que X 
EOR(0)Z y AN0(y)Y sean 
diferentes de cero 

USR(X) Pasa el valor X a una subrutlna 

de lenguaje máquina 


HKíL ;!> ~ Y IÍMM4- 

LIST 
LIST A-B 
REM mensaje 


TAB(X) 


SPC(X) 

POS(X) 

CLR/HOME 


SHIFT CLR5HOME 


SHIFT INST/DEL 
INST/DEL 


■*C*T|fj I il UHv-:AP¿!)i.S 

Junta todo el programa 
Lista de lea lineas A a B 
Este es un mensaje de 
Comentario que aparece en el 
listado paro que no se Ignore 
durante la ejecución 
Utilizado en una instrucción 
PRINT, crea un espacio da X 
caailias 

Imprime X blancas en la linea 
Pone el cursor en la posición 
especificada por X. 

Posición» al cursor en le 
segunda superficie izquierda de 
la pantalla 

Limpia la pantalla y pone el 
cursor en posición "HOME" 
(esq. sup. izq.) 

Inserta espacios en la situación 
en que se encuentre el cursor 
Borra caracteres a partir da la 
posición en que st encuentra 
el cursor. 



DIM A«.Y 2i 

LEN (XS) 
STRJÍX) 

VAL (X$) 

CHR» 

ASC("X") 

LEFTJíAJ.X) 

RIGHTJ(AJ,S) 

MID*(AS.X,Y) 

INPUT A» O A 
INPUT "ABC"* 
GET AS O A 

DATA A."B",C 

REAO Ajo $ 
RESTORE 

PRINT "A s ";A 

tVMíi-. ií i i 1 

GOTO X 

IF AsSTHEN 0 

F©R A = 1 TO 10 
STEP 2:NEXT 

NEXTA 
GOSUB 2000 

RETURN 

ON X GOTO 

A.B... 


ON X GOSUB 

A.B... 


Cuando se utiliza con las 
teclas numéricas de color 
selecciona el color de texto. 
Además so puede utilizar dentro 
de una instrucción PRINT 
Desplazan el cursor arriba, 
abafo a la dtrecha a izquierda 
en le pantalla 
Cuando se utiliza 
conjuntamente con SHIFT 
cambia de Mayúsculas a 
Minúsculas y Gráficos y 
viceversa. Cuando sa utilizan 
con teclas numéricas da color 
prsaenta al segundo jueoo de 
colorea de texto 


Ajunta la mSxima suscripción 
pare A; reserva espacios para 
cálculos (X 4-T.Y +T-Z+ t) 

Esta (unción da el número de 
caracteres de XJ 
Conviene el valor numérico de 
X en una cadena. 

Esta función transforma AS en 
un valor numérico a partir de* 
carácter no numérico 
Conviene el código numérico 
ASCII én el carácter 
correspondiente 
Esta da el código ASCII det 1 er. 
carácter de la variable XJ. 

Esta función do la cadena que 
contiene los caracteres X más 
a la izquieroa de la variable XJ 
Eata función de los caracteres 
X más a la derecna da la 
variable XS. 

Da los caracteres Y de la 
variable AJ empezando por el 
carácter n.° x. 

:»i u-j.-VW .i i* 

Muestre un "?" en la pantalla y 
le pide de entrar una cadena o 
valor numérico 
Muestra al meneáis ABC y la 
pide que entre un valor «con AJ 
una cadena) 

Espere que el usuano la entra 
un valor de i carácter 
alfanuménco o un valor 
numérico con A: No necesita 
pulsar RETURN 
Inlcisliza un fuego de datos o 
números que leerá la 
instrucción REAO. 

Aslona el próximo valor del 
DATA a AJ o A 
Pone a caro el "puntero" de 
lectura de datos, para empezar 
da nuevo 

Escriba la cadena "A = " y ai 
valor en A";" con ." se tabula 
al próximo campo; respuesta 
en la pantalla. 


Se transforma la etecución a la 
linea X. 

SI la situación en IF es verdad 
entonces (THEN) ejecute el 
final da la instrucción 
Ejecuta todas las instrucciones 
entre FOR y NEXT con A de 1 a 
10 saltando de 2 en 2, a menos 
que no se especifique el STEP 
y entonces salta de t en i 
Define el final da un bucle. A 
ea opcional 

Transfiere la eiecución del 
programa a la subrutina de la 
linea 2000 

Marca el final da una subrutina. 
Vuelve a la instrucción GOSUB 
mas reciente 

Conecta con la linea n.* X da la 
lista que sigue al GOTO. SI 
X * 1 entonces conecta con la 
linea A 

Conecta con la subrutina de la 
linea n.° X de la usía que sigue 
al GOSUB. Si X * i entonces 
conecta. con la linea A 



